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Fantastický vizuální zážitek, vysoká hratelnost a snadné 
ovládání — tak by měly vypadat správné arkádově pojaté 
závody. Nový titul od firmy Microsoft všechny tyto podmínky 
splňuje, a nabízí tak skvělou zábavu všem, kterým není vůně 
benzinu cizí. 
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nečně jsme se dobrali výsledků prodeje obou čísel GameStaru 

bez plné hry. Nelze než je okomentovat velmi stručně — byly lepší 
než v jarních měsících, kdy jsme plnou hru zařazovali pravidelně, 
Je to zřejmě nejlepší vysvědčení, které jste nám současně jako čtenáři i zá- 
kazníci udělili za naši dosavadní snahu vytvářet pro vás informativně hod- 
notný časopis se špetkou nadhledu. 
Nicméně, občas stále ještě musíme čelit urážkám a pomlouvačným ře- 
čem, jež se o nás čas od času zjeví na některých webových auditoriích, jež 
dávají možnost anonymně se vyjadřovat osobám, které sice nemají žádné 
nosné argumenty, zato však pořádně proříznutou hubu a zášť vůči každé- 
mu, kdo si věci dělá po svém. Někdy se nás ptáte, jaký na ně máme názor. 
Odpovím vám prostě — žádný. Tyto postoje nebereme vážně, pouze je 
uchováváme v paměti, protože víme, že dříve či později se obrátí proti 
svým původcům. 
Bylo by totiž bláhové ztrácet s nimi čas na úkor našich čtenářů. V první řa- 
dě se chceme postarat o vás. Nejlépe tak, že veškerý čas i energii se po- 
kusíme využít k tomu, abychom zjistili, jaké jsou vaše představy o kvalitním 
herním časopise. Vaše spokojenost s tím, co je vám předkládáno, je smys- 
lem veškerého našeho snažení a nehodláme s ní žádným způsobem ha- 
zardovat. To je také důvod, proč třeba na rozdíl od konkurence odmítáme 
vydávat nepřirozeně vysoký počet čísel za rok, ale místo toho výrazně na- 
vyšujeme rozsah těch stávajících při zachování stále stejně nízké ceny ča- 
sopisu. Ubíráme se ale ještě dál — pro naše předplatitele jsme navíc za- 
vedli zcela speciální nabídku slevy, díky které si mohou GameStar 
s oběma CD přílohami objednat už za pouhých 99 korun. I pro velmi sla- 
bé počtáře, a nejenom v rámci obchodní politiky, je to zcela jasný důkaz 
o výhodách, které vám nabízíme ve srovnání s ostatními. Naše cesta je po- 
chopitelně mnohými kritizována a shazována, neboť ohrožuje jejich zájmy. 
Stačí se však jen podívat na oficiální průzkumy vývoje čtenosti a prodeje 
jednotlivých titulů, aby každý pochopil, komu čtenáři ubývají a kdo si ty své 
udržel. A to už vůbec nemluvím o nervozitě, jíž propadají někdejší samo- 
zvaní guru herní scény, když jsou konfrontování s faktem, že parta nezá- 
vislých a z jejich pohledu staromódních týpků či snad dokonce strejců 
(protože ve skutečnosti o nás vědí pendrek) si dokáže udržet zájem čte- 
nářů bez toho, aby si nechala lézt do zadku případné pochlebovače. 
Proto každému, kdo o nás pochybuje — ať již v tom přirozeném smyslu slo- 
va či jen proto, aby se někomu zavděčil, doporučuji jediné — kupte si nás 
nebo si GameStar třeba půjčete u známých. Přečtěte si ho a — teprve pak 
suďte! Třeba nás zavrhnete, ale možná budete také příjemně překvapeni 
a dojde vám, že řada našich kritiků se schází pouze na místech, kde se po- 
mluvám nedá bránit a kam rozumná bytost nevkročí z jednoho zásadního 
důvodu — nelze tam vést žádný dialog. 
Myslím, že tohle rozloučení se starým rokem je alespoň z mojí strany mno- 
hem upřímnější, než kdybych se vám snažil zalíbit povrchním přáním do 
roku nového. Ten bude totiž doopravdy příjemný jen tehdy, pokud si s lid- 
mi, které jste si vybrali za své společníky, ať už jsou jimi vaše láska, nadu- 
pané PC, Ford Mustang či tvůrci počítačového magazínu, budete dobře 
rozumět. A myslete na to, že ten výběr je jenom a pouze na vás! 


N* vyloučeno, že se někdy dějí. Jednoho jsme byli svědky i my. Ko- 


Ivan Šiler 


zázraky 
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i pacifisté dobrovolně narukují, protože... 


Začalo to raketou a skončí to plaketou 


A | 8 LEDEN 2003 


„Já ti ukážu, že's nikdy neslyšel o přednosti zleva! 


Vezměte si třeba slavnou řadu 

realtimovek C4C. Začala velmi 
slibně, ale s přibývajícími pokračová- 
ními a datadisky se postupně z výslu- 
ní zájmu běžných hráčů prakticky 
úplně vytratila. Nový život renomova- 
né herní řadě slibuje vdechnout s na- 
pětím očekávaný titul, ve kterém je 
hodně věcí jinak než dřív. 


I legendy mají své slabší chvilky. 


Pro některé z vás bude možná pře- 
kvapením změna tvůrčího týmu. Com- 
mand £ Conguer: Generals už nevzni- 
kají v dílně Westwoodu, ale u týmu EA 
Pacific. Už to naznačuje, že půjde 
o prakticky úplně novou hru, přestože 
osvědčené prvky jako standardní kláve- 
sové zkratky pro ovládání z CKC série 
zůstaly moudře zachovány. K zásadním 
změnám a nadšeně aplaudovaným no- 
vinkám naopak patří plně 3D grafický 
engine Saga. Nejen na zvyklosti žánru 
vysoce detailní zobrazení objektů nebo 
aktivní stínování se zahrnutím pozvolné 
změny osvětlení s příchodem dne a no- 
ci nebo při změnách počasí přitom ne- 
ní tím hlavním. 

K dalším chloubám patří na maxi- 
mum dotažená interakce jednotek se 
stavbami a krajinou. Tanky tak porážejí 
stromy, omylem válcují civilní auta, 
všechny budovy lze zničit a podobných 
objektů může být na herní mapě několi- 
kanásobně víc než v obdobných hrách, 
údajně až tři tisíce. A to ani nemluvíme 
o bonusu v podobě speciálních efektů, 
jako jsou výbuchy muničních skladišť 
nebo firmou hojně prezentovaný zá- 
škodnický útok na přehradu s jejím ná- 
sledným protržením. 

Prostředí a scénář Command « 
Conguer: Generals jsou mírným pokro- 
kem v mezích možností. Děj je zasazen 
do blízké budoucnosti, kdy na sebe 
v globálním konfliktu narazí tři silná 
uskupení, respektive trio armád, velmi 
se lišících charakterem jednotek, a díky 
tomu i způsobem a možnostmi boje. Sil- 
ná americká US Force sází hlavně na hi- 
-tech zbraně a perfektní vybavení, Čína 
spíš na početnost až nevyčerpatelnost 


nerálové s individuálními schopnostmi. 
Každá armáda má tři a jejich výběrem si 
zvolíte silné a slabé stránky svých jedno- 
tek, například jeden z nich umocní sílu 
letectva, druhý zase pozemní jednotky. 
Zdrojem prostředků pro nové budovy 
a produkci vojenských jednotek v Com- 
mand £ Conguer: Generals není klasic- 
ké těžení reálných nebo vymyšlených 


V jediném příběhu odehrajete postupně 
deset misí za každou stranu. 


svých lidských zdrojů a poslední Global 
Libertation Army je cosi jako globální 
teroristická organizace. 

Odlišnosti se odrážejí také v charak- 
teru boje. GLA si nedělá starosti s použi- 
tím chemických a biologických zbraní, 
Číňané míří k vytoužené jaderné střele, 
zatímco Američané dávají přednost kla- 
sickému vybavení. V singleplayeru o tři- 
ceti misích přesto hráč o nic nepřijde, 
protože v jediném navazujícím příběhu 
odehraje postupně deset misí za každou 
stranu. V každé mimochodem hrají úlo- 
hu důležitých mužů v pozadí přední ge- 


„Teď zírej, jak se správně praží arabská káv; 


surovin, ale docela prosté rabování bo- 
hatě zásobených skladišť, volně rozese- 
tých po herní mapě. 

Nezbytný multiplayerový mód počí- 
tá s maximálně osmi hráči na lokální sí- 
ti nebo při internetovém hraní. Perspek- 
tivní je, že tvůrci slibují do poslední 
chvíle před vydání pracovat na důklad- 
ném vyrovnání sil všech tří stran v mul- 
tiplayeru. A stejně pečlivě se pracuje na 
maximální odolnosti programu proti 
cheatování v on-line hře. 

Tomáš Suchomel 
03G0001 
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ezměte dvě čtvrtiny Age of Em- 

i j pires, jednu čtvrtinu Empire 

Earth a jednu čtvrtinu Civiliza- 

tion, ochuťte to špetkou nových nápa- 

dů, pečlivě promíchejte a podávejte 

pořádně horké. Máte koktejl nazvaný 

Rise of Nations. Strategii v reálném 

čase, která — držíc se zaběhnutých tra- 

dic — přináší zajímavé novinky a strhu- 
jící hratelnost. 


Stanete v ní v čele jednoho z 18 stá- 
tů a pokusíte se jej provést osmi obdo- 
bími od soumraku věků po žhavou sou- 
časnost. Každý z nich samozřejmě 
disponuje vlastní architekturou, speci- 
álními jednotkami a strategickými výho- 
dami. Musíte budovat, vynalézat, bojo- 
vat, budovat, vynalézat, bojovat... až ke 
slavnému vítězství. Že tohle už tu bylo 
mnohokrát? Máte pravdu, ale množství 
zajímavých nápadů posunuje hru Rise 
of Nations o pořádný kus dál. 

Nezáleží jen na natěžení spousty 
surovin a na sestavení armády, jež roz- 
drtí vše, co jí přijde do cesty, tady musí- 
te uvažovat trochu komplexněji. Zákla- 
dem všeho je vámi držené území. 
Nemůžete si jen někde na mapě zbu- 
dovat, co se vám zlíbí. Stejně jako ve 
skutečnosti nelze na úzerní cizího, natož 
nepřátelského státu něco stavět. Vlád- 
nete jen prostoru uvnitř vašich hranic. 
Nic vám ovšem nebrání, abyste ho na 
úkor ostatních zvětšovali. 


vetoucí arabské město 


Bylo jedno 
uk přišel George Bush! 


Rozlohu území patřící 
pod vaši správu určují oby- 
vatelé. Kde žijí vaši lidé, 
vzkvétá i váš majestát. Základem 
jsou města, jež současně plní funkci do- 
mů. Když je založíte na hranicích, o kou- 
sek se posunou pomyslné hraniční pat- 
níky. Od měst se odvíjí všechno ostatní 
a jen v jejich blízkosti můžete stavět. 
Pod rukama dělníků vznikají budovy 
známé z Age of Empires, ale časem i le- 
tiště či sila na atomové rakety a nechy- 


vin z celé herní plochy tedy 
nehrozí. Je však limitován 
počet pracovníků na daný 
důl i počet dolů samot- 
ných. Na jeden les či ložis- 
7 ko připadá vždy jeden důl. 

I když autoři v prvních tis- 
kových materiálech mluvili o pro- 
pracovaném politickém systému a mož- 
nosti zvítězit jen na diplomatické bázi, 
ostří meče či explozi atomové hlavice 
nic nenahradí. Koncepce států však vy- 
žaduje jiný styl válčení. Naštěstí již ne- 
můžete zbudovat továrnu na válečné 
stroje kousek od nepřátelské základny. 
Musíte ji postavit ve vnitrozemí a odsud 


Základem všeho je vámi držené území. 
Nemůžete si jen tak někde 
na mapě zbudovat, co se vám zlíbí. 


bějí ani ohromné divy světa zvyšující va- 
ši prestiž a území. 

knihovna. Na té stojí veškerý vývoj. Za 
stanovené obnosy surovin, peněz a vě- 
dění, jež se „vyrábí“ v univerzitách, zde 
postupně objevujete nové postupy ve 
vojenství, civilní správě, obchodu a vě- 
dě. Pokud se vám podaří postoupit 
v několika odvětvích, můžete celou ze- 
mi nechat poskočit na další stupínek 
v toku věků. Kroky v jednotlivých obo- 
rech vám umožňují zlepšovat dostupné 
technologie a získávat nové. 

Kde ale vzít peníze a suroviny? Vy- 
obchodovat a natěžit. V každém městě 
můžete postavit jedno tržiště. V něm vy- 
robíte karavanu, která sama začne pu- 
tovat mezi „svým“ a dalším trhem, při- 
čemž mezi dvěma sídly může jezdit 
vždy jen jedna. Díky automatizaci ale 
není třeba si pamatovat, které obce jsou 
již propojeny a které ne. Stačí jen kou- 
kat, jak se sypou zlaťáky. 

Změn se dočkala i těžba. Lesy, ská- 
ly, z nichž se získává železná ruda, rop- 
ná ložiska ani vámi zbudované farmy se 
nevyčerpávají. Totální vyčerpání suro- 


napadat města a další místa ovlivňující 
umístění hranice. Města navíc nejde zli- 
kvidovat, musíte je maximálně poničit 
a pak pomocí pěchoty obsadit. Ovšem 
má to háček. Než se vám obyvatelé 
vzdají, chvilku to trvá. Čím je jejich síd- 
liště větší, tím domobrana silnější a tím 
déle bude trvat, než ji úplně zlomíte. Po 
tu dobu není pro původního vládce vel- 
ký problém vás vyhnat. V téhle hře tedy 
musíte uvažovat dost dopředu a pojistit 
si nově dobytá území vlnami posil, 

Grafické zpracování Rise of Nati- 
ons je perfektní, drží se osvědčeného 
2D izometrického pohledu s možností 
zoomování. Na detailní animace posta- 
viček se kouká opravdu skvěle, stejně 
je tomu v případě pečlivě vykreslených 
drobností na strojích a budovách nebo 
na vlnícím se obilí na farmách, A poza- 
du za grafikou nezůstává ani zvukový 
doprovod. 

Nezbývá tedy než počkat do začát- 
ku příštího roku a těšit se. Podle všeho 
půjde o titul, který se zařadí mezi klasi- 
ku žánru RTS. 

Dan Přibáň 
03G0002 


Big Huge Games 
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Zdá se, že mám problém. Když se mnou nespadne 
ten zatracený most, tak si na mém hřbetě nejspíš 
ustele celý tenhle „mocný“ klášter. 
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Akustiku to má výbornou, člověk si jen 
trochu zakleje a hned to tu rezonuje tak 
ze opadavá omítka i s nosnými trámy. 


eret se probírá troskami, které 
G jediným pozůstatkem 

všeho, co mu donedávna bylo 
domovem. Vzácný artefakt, jenž býval 
chloubou kdysi mocného kláštera, sa- 
mozřejmě také není na svém místě, 
a tak mladému adeptovi na celoživot- 
ní službu církvi nezbývá než se poku- 
sit o jeho nalezení. 


Izometrické RPG z fantasy prostře- 
dí bude kompromisem mezi akčním 
Diablem a epicky pojatou Baldur's Ga- 
te, takže byste si měli užít jak nezříze- 
ného řádění s něčím ostrým v rukou, 
případně zaklínadly na jazyku, tak řeše- 
ní logických hádanek a příjemných 
rozhovorů s obyvateli království Cor- 
wenth. Na druhou stranu, rovnou zapo- 
meňte na propracované interakce mezi 
členy družiny, cestu za svým osudem si 
budete muset prošlápnout bez cizí po- 
moci. Abyste se však nenudili a zároveň 
vám bylo poskytnuto dostatek příleži- 
tostí k bloudění, čeká na vás kromě 30 
hodin hlavní dějové linie ještě dalších 
60 postranní úkolů, které by vám měly 
zabrat kolem 20 hodin. 

Dalším klackem hozeným pod no- 
hy případným návodofilům je skuteč- 
nost, že většinu problémů budete moci 
řešit hned několika způsoby, a aby toho 
zmatku nebylo málo, tak celý příběh má 


údajně i dva rozdílné konce. Pokud se 
však dostanete do úzkých, stačí si jít po- 
povídat do zdejší věštírny, kde se dozví- 
te pár herních tipů — pochopitelně za 
poplatek. 


Všude samé proschlé dřevo, petrolejka taky po 


ruce, konečně 


se zase jednou slušně ohřeju. 


* 


Po grafické stránce se můžete těšit 
na 3D engine, ve kterém ale bude větši- 
na statických objektů řešena jen za po- 
moci bitmapových textur. Milovníci po- 
lygonů si budou muset počíhat na 
postavičky a animované části prostředí 
(například mlýnské kolo). Zato jich tam 
údajně najdou více, než by se mohlo lí- 
bit jejich hardwaru. A dobře jim tak. 
Autoři totiž sami přiznávají, že jejich tex- 
tury se s těmi z Doomu III nedají srov- 
návat, a tak nezbývá, než sáhnout ke 
kompenzaci tímto neoblíbeným, leč 


Prostor je ponechán I všestranným kutilům. 
Stačí najít ten správný klíč 


Jelikož se budete muset obejít bez 
společníků, čeká na vás mravenčí pi- 
plání vašeho charakteru. Kdepak pět at- 
ributů a strom dovedností jako v Diablu 
nebo volba povolání a přihazování 
hvězdiček na zbraňové specializace 
á la Baldur's Gate. Tady je vám pone- 
chána maximální volnost, které je uzpů- 
sobena i interaktivita prostředí. Zloděj 
si dveře odemkne paklíčem, mág si se 
zámkem poradí kouzlem, zatímco bo- 
jovník prostě nadělá z výplně vstupního 
otvoru hromadu třísek. Ale prostor je tu 
ponechán i všestranným kutilům, stačí 
jen najít ten správný klíč. Sedm základ- 
ních charakteristik je doplněno dvanác- 
ti magickými a dvanácti bojovými do- 
vednostmi a speciálními schopnostmi, 
které by se daly přirovnat k perkům 
z Falloutu. Jak vidno, při každém pře- 
stupu na vyšší level vám dá rozdělování 
několika bodíků tím správným směrem 
docela zabrat. A s kouzly bude ještě 
hůř. Nejenže budete muset investovat 
do jednotlivých stupňů jejich účinnosti, 
ale aby vám to bylo vůbec co platné, 
musíte je také často používat. To víte, la- 
tina v koordinaci s ohýbáním prstů po- 
třebuje trochu cviku. 


osvědčeným prostředkem. Potěšitelné 
však je, že postavy se budou skládat 
z několika samostatně editovatelných 
částí, což umožní vizuální změny závislé 


na tom, co zrovna mají na sobě nebo 
čím ohrožují bezpečnost blízkého okolí 
včetně sama sebe. 

Chybět nebude ani multiplayer, 
editor vlastních dobrodružství a bonu- 
sové lokace, které si budete moci stáh- 
nout z internetu. Každopádně se z Cultu 
klube hodně zajímavý projekt, jen dou- 
fejme, že to o něm budeme moci kon- 
statovat i po jeho vydání. 

Gef 
03G0004 


Vývojář 
3D People 


1 Vydavatel 
|. Ještě není rozhodnuto 


[| Datum vydání 
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Český vývojářský tým Zima Software se donedávna soustředil hlavně 
na adventury (např. série Polda), a tak mnohé jistě překvapilo oznáme- 
ní vývoje nového akčního survival hororu s prvky adventury nazvaného 
Bloodline. Hlavním hrdinou krvavého příběhu je mladý právník Jim 
Card, jenž právě rozjíždí svoji soukromou praxi. Vyšetřování nového pří- 
padu jej zavede do privátního sanatoria pro invalidní pacienty, v němž 
se nejspíše usadil samotný dábel. Krvavý masakr, který se zde jednoho 
dne za záhadných okolností odehraje, přežije jen Card a pochopitelně 
se nevyhne okamžitému obvinění. Ale co když je nevinný? Osud Jima 
nyní leží jen ve vašich rukách... Hororovou atmosféru jistě podpoří dy- 
namická hudba, reagující na aktuální situace. Krom mnohých adven- 
turních problémů budou na programu četné střety s různými druhy 
nepřátel, při nichž hlavní hrdina využije několik odlišných zbraní. Navíc 
se v průběhu hry dostanete do různých časových období, což zní jistě 
velice zajímavě. www.bloodline.cz 


Datadisk k Battlefieldu 1942 
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Na internetu se v nedávné době rozvířily dis- 
kuse o novém přídavku do vydařené first per- 
son 3D válečné akce Battlefield 1942. Podle 
zpráv obchodní sítě EBGames by měl data- 
disk na trh počítačových her zaútočit začát- 
kem příštího roku. Ačkoli autoři tento produkt 
ještě oficiálně neoznámili, už se ví, že se bu- 
de jmenovat Battlefield 1942: The Road to Ro- 
me a že se bude — podobně jako původní titul 
— zaměřovat převážně na multiplayer. Přesto 
i zde se hráči dočkají unikátní singleplayero- 
vé akce, kde by se měla projevit vylepšená AI 
bez skriptování. Stejné mise tak budou mít 
pokaždé troch jiný průběh. The Road to Ro- 
me dále přidá dva druhy jednotek — francouz- 
ské legionáře a italské vojáky. Na programu 
jsou údajně i tři nové zbraně (granátomet, 
britský Sten SMG a bajonety) a osm bojových 
strojů (např. německý BF-110 a britský Mos- 
auito). A přibude i několik multiplayerových 
módů, šest nových map ze sicilské a italské 
kampaně a podpora až 64 vojáků na jednom 
bitevním poli. Hra poběží na vlastním enginu 
Refractor 2. 
www.battlefield1942.com 


Return to Castle Wolfenstein: 


Enemy Territory 


Již několik měsíců se šušká o přípravách datadisku ke skvělé first person 
akci Retum to Castle Wolfenstein nazvaného Enemy Territory, na kterém 
pracují vývojáři z týmů Splash Damage a Mad Doc Software za asistence 
výrobce původní hry Gray Matter Interactive. Teprve nyní však id Software 
a Activison oficiálně potvrdili, že Wolfenstein: Enemy Territory nebude 
„pouhým“ datadiskem, ale samostatným titulem, v němž budou hráči velet 
elitnímu spojeneckému týmu jak v singleplayerové kampani, tak i v multi- 
playerových misích, podporujících souboje až šedesáti čtyř hráčů přes 
LAN a internet. Mezi nejvýraznější novinky, s nimiž se bude moci hra po- 
chlubit, patří získávání zkušeností a systém kariérového postupu vojáků, 
kterým se vám postupem času zpřístupní nové dovednosti. Krom toho Ene- 
my Termtory nabídne také pět druhů vojáků, z nichž každý bude speciali- 
zovaný na jiný druh činnosti a jeho využití bude hrát důležitou roli při plnění 
dané mise. Například „covert operative“ bude schopný krást nepřátelské 
uniformy, provádět průzkum a pronikat na nepřátelské pozice, zatímco in- 
ženýr bude pokládat a zneškodňovat miny, stavět speciální mosty, věže atp. 
RTCW: Enemy Ternitory by se na pulty obchodů měla dostat v prvním po- 
loletí příštího roku. www.activision.com/games/wolfenstein 


PÁN PRSTENŮ 
SPOLEČENSTVO PRSTENU 


tuto i více než dalších 1000 her pro 
i 
a širokou škálu 
vzdělávacích multimédií 
naleznete v 25 prodejnách JRC po celé 


ČR nebo na www.jrc.cz 
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objednávky i bezplatné 
rezervace s možností dopravy 
až do domu přijímá naše 
zásilková služba 
na čísle 
emailu 


nebo 


DOPRAVA 
DO DOMU ZDARMA 


© tom, že nejen na Západě, ale také v Česku a ve východní Evropě vzni- 
kají kvalitní herní tituly, jsme se již mohli několikrát přesvědčit. Dalším vý- 
chodoevropským projektem, který se tváří velice nadějně, je nová 
realtime strategie Battle Mages. Jejím vývojem se zabývá ruský tým Tar- 
gem, přičemž jde o jejich první dílo, které vydají pod dohledem známé 
společnosti Buka Entertainment. Nejedná se však o obyčejnou realtimo- 
vou strategii, ale hru z fantasy světa, okořeněnou několika RPG prvky. 
Battle Mages nabízí pět ras — lidi, gobliny, elfy, orky a nemrtvé a samo- 
zřejmostí je široká škála různých jednotek, které získávají zkušenosti a vy- 
lepšují se stejně jako hlavní hrdina hry. Autoři vytvořili pro hru vlastní 
engine, jehož funkce se soustředí hlavně na zobrazování rozsáhlých pro- 
středí, kde se budou odehrávat velkolepé bitvy. Specializaci hlavního hr- 
diny si hráči mohou sami určovat stylem boje — je možné se soustředit 
buď na kontaktní střety, nebo na magii. Hlavní hrdina může využívat více 
než padesát různých zbraní a artefaktů. Krom hry pro jedno hráče pod- 
porují Battle Mages i mutliplayer, a to v podobě vzájemného soupeření 
i kooperativního módu. www.buka.com 
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Battle Mages 


Besieger 


Dobývání a obrana středověkých pevností všeho dru- 
hu se stane hlavním tématem nové realtime strategie 
Besieger. Její přípravou se zabývá společnost Primal 
Software, která současně vyvíjí také akční RPG I ofthe 
Dragon. Besieger by se podle všech dostupných in- 
formací měl stylem hry podobat úspěšné RTS Strong- 
hold, ovšem s tím rozdílem, že grafické zpracování se 
posune do moderního třetího rozměru. Besieger na- 
bídne dvě rasy s vlastními jednotkami. Nebudou chy- 
bět ani unikátní postavy a nestvůry. Celkově se 
dočkáme více než dvaceti druhů jednotek a čtyřiceti 
typů budov. Co se ekonomické stránky hry týče, utrá- 
cet se bude pouze za stavby. Nakupovat jednotky ne- 
bude nutné — venkované se objeví automaticky, pokud 
budou mít kde bydlet, a samotní vládci se pak budou 
moci rozhodnout, kolik zlaťáků věnují na jejich výcvik. 
Samozřejmostí je upgradování budov a povyšování 
jednotek. Nově připravovaný titul ocení jak hráči-sa- 
motáři, tak i milovníci multiplayeru přes LAN a inter- 
net. K dispozici bude několik zajímavých herních 
módů: deathmatch, capture the flag, cooperative, hold 
artifact, king of the hill a alone against all, 
www.besieger.com 


i 


A TALIT 


JO A JEŠTĚ TI ZBYDE. 


j 
jako manažer střediska 
zimních sportů 90 misemi 
a poradte si s krizovými 
situacemi, tá 
: real-time strategie, 
Datadisk Heroes IV. líčící ve třech samostatných 
The Gathering Storm CZ kampaních bouřlivou dobu 
lze nainstalovat POUZE na čínské historie. 
SUPERPAKY Heroes of Might and Magic IV CZ. 
Europa Universalis 2 a Steel Beasts Tištěný bestiář 
Wiggles a Darkened Skye a tištěný vývojový strom kompletně v češtině! 
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Všechna práv 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, A-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


Na plný plyn se rozjedete vstříc adrenalinovým závodům v připravo- 
vané potenciální závodní pecce Fluel od vývojářského týmu Firetoad 
Software, která by měla vyjít pro PC i konzoli Xbox. Tento titul může- 
me označit jako závodní maraton. Na začátku si hráči vyberou jednu 
z osmi nabízených postav, lišících se různými vlastnostmi, které se 
odrazí na odlišném způsobu závodění, s nutností brát v úvahu jejich 
přednosti i slabiny. Nepůjde však o nějaký obyčejný turnaj. Zde se 
o zlatou medaili budete rvát v bugatce, člunu, helikoptéře a dokon- 
ce i bez jakéhokoliv dopravního prostředku. Připravte se na překo- 
návání překážek, střídání různých „strojů“ přímo v průběhu závodu 
atp. Nezanedbatelnou vlastností je i nutnost volby té nejvýhodnější 
cesty a dopravního prostředku v pravou chvíli (pokud se vám pove- 
de ho najít). Hlavní výhrou šílené závodní televizní show bude jeden 
milion dolarů, a tak se máte na co těšit — co na tom, že půjde jen 
o virtuální peníze... www.firetoad.com 


Dva datadisky 


k Neverwinter Nights 


Nedávno se na internetu objevily první stručné 
informace o připravovaném oficiálním datadisku 
ke skvělému RPG Neverwinter Nights, založe- 
ném na třetí edici pravidel Dungeons 8 Dra- 
gons. Lidé z BioWare a FloodGate Entertainment 
(tým tvořený zejména z členů legendárních Loo- 
king Glass Studios) spojili své síly a pracují na 
přídavku s názvem Shadows of Undrentide, kte- 
rý se bude opět odehrávat ve světě Forgotten 
Realms a na pulty obchodů by se pod hlavičkou 
Infogrames měl dostat na jaře příštího roku. Ne- 
verwinter Nights: Shadows of Undrentide bude 
nabízet nové dobrodružství pro jednoho hráče 
i několik nových vychytávek v multiplayeru, díky 
kterým se vytváření světů v editoru Aurora Tool- 
set posune blíže k dokonalosti, a i amatérští de- 
signéři tudíž budou moci navrhovat úplně 
odlišné světy. Singleplayerová kampaň hráče za- 
baví zhruba na čtyřicet hodin čistého herního ča- 
su. Dočkáme se i nových vlastností a dovedností, 
prestižních povolání, kouzel, monster, zbraní 
a předmětů pro boj. Shadows of Undrentide 
však není jediným oficiálním přídavkem k Ne- 
verwinter Nights, kterého se v příštích měsících 
dočkáme. BioWare již pracují na druhém data- 
disku, prozatím označovaném jako XP2, jenž by 
měl v létě 2003 přinést další kampaň a množství 
dalších vylepšení. nwn.bioware.com 


American 
McGee s Oz 


Fanoušci 3D akčních her si určitě 
pamatují na third person hororovou 
akci Amercan McGee's Alice z di- 
stribuce Electronic Arts, která roz- 
hodně stála za dohrání, V současné 
době oznámila nová firma Carbon 6 
vývoj svého prvního projektu Ameri- 
can McGee's Oz, opět vznikajícího 
pod taktovou známého herního vývo- 
jáře Americana McGeeho. Hra by 
měla vyjít pro PC a konzoli Xbox 
v průběhu roku 2004 a bude se ode- 
hrávat ještě před událostmi známými 
ze slavné knihy. Autoři tak budou mo- 
ci popustit uzdu fantazii a vytvořit 
vlastní unikátní svět, plný zajímavých 
postav a příběhů. Po herní stránce by 
se mělo jednat o akční adventuru, 
která v sobě skloubí řešení složitých 
hádanek spolu se souboji proti uni- 
kátním nepřátelům. Na soundtracku 
k American McGee's Oz pracují Me- 
dia Ventures. 
www.carbon6.com 


Midnight Club II 


Vývojářské studio Rockstar Ga- 

mes, které proslavil akční hit 

Grand Theft Auto III, pracuje na 

nové závodní hře Midnight Club II 

určené pro PC a konzole PlaySta- 

tion 2 a Xbox. Ta by měla vyjít 11. 

února 2003 pro konzoli od Sony 

a v průběhu jara se hráči dočkají 

i zbylých verzí. Největší radost ze 

hry budou mít nejspíš majitelé PC, 

neboť arkádových závodních her, 

při kterých hladina adrenalinu v krvi stoupá až na hranici únosnosti, na- 

lezneme na této platformě věru málo. Midnight Club II se bude odehrá- 

« vat v nočních ulicích Los Angeles, Paříže a Tokia. Jelikož půjde 

o nelegální závody, nebudou účastníci hledět na poctivé projíždění tratí 

a bude záležet jen na volbě hráčů, jakými zkratkami se vydají k cíli. Z ofi- 

ciální stránky hry je jasné, že závodníci usednou jak do automobilů, tak 

na motocykly. Hra by měla excelovat rovněž po grafické stránce, což 
ostatně můžete sami posoudit na okolních screenshotech. 

www.rockstargames.com/midnightclub2 


The Evil 
Unleashed 


Do rodiny first person 3D akcí, kterých se poslední dobou urodilo jako 
hub po dešti, by měl během příštího roku přibýt další titul. Ponese název + 
The Evil Unleashed a na svědomí ho má vývojářský tým Blue Smoke Soft- * 
ware. Hra nabídne rozmanitý svět plný monster a interaktivních prvků — * 
nebude tedy chybět například možnost podpalování předmětů, posouvá- + 
ní kontejnerů a řízení vozidel či ovládání jeřábů. Spoustu problémů, na + 
které hráči během nebezpečných misí narazí, lze vyřešit mnoha různými * 
způsoby. Větší část příběhu, který hráče zavede do roku 2033, se bude + 
odehrávat v uzavřených prostorách, jako je např. podzemní těžební a vý- * 
zkumné centrum, ale v roli hlavního hrdiny, důstojníka Johna Greye, se do- : 
stanete i do venkovních lokací. Hra poběží na silně modifikovaném Ouake * 
IT enginu nazvaném OFusion. Dočkáte se tak některých technologických * 
prvků, známých z Ouake III Areny. Nebude chybět ani nezbytná podpora + 
multiplayeru, nabízející kooperativní mód, deathmatch a capture the flag. £ 
Autoři navíc plánují přiřadit ke hře editor, ve kterém lze vytvářet vlastní le- * 
vely a dokonce i modifikovat zdrojový kód. 


teu.cuakepit.com 
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$ 90 havé aktuality a zajímavá odhalení 


Pro Beach Soccer 


Prosluněné pláže a spousta polonahých děvčat — radost pohledět! 
Kdo by neměl rád léto? Ke kouzelným chvílím stráveným na písči- 
tých březích omývaných teplým mořem však neodmyslitelně patří 
i plážový fotbálek, se kterým to může být už trochu složitější. Ne kaž- 
dý je totiž sportovně nadaný. Pokud si tedy nechcete utrhnout ostu- 
du, můžete začít trénovat s chystanou sportovní hrou od Pam 
Development a Wanadoo, která by se již brzy měla objevit na pultech 
obchodů. Pro Beach Soccer, jak se nový plážový fotbal jmenuje, vy- 
jde pro PC i konzole nové generace PlayStation 2, Xbox a GameCu- 
be. Ve hře budou k dispozici čtyři tréninkové módy, exhibice, 
arkádový mód a klasická sezona. Pod kontrolu si budete moci vzít je- 
den ze 32 národních týmů a dovést ho až na nejvyšší stupeň vítězů. 
Co se vizuálního zpracování týče, již nové screenshoty nasvědčují, 
že rozhodně nebude na špatné úrovni. Autoři spolupracovali s hráči 
jednoho z oficiálních týmů, a tak se můžete těšit na realistické pohy- 
by postav, snímané technologií motion capture. 
www.wanadoo-edition.com 


RELEASE DATES 


SimCity 4 
(Championship Manager 4 
© Lord of the Realms II 
- Republic: The Revolution 
Indiana Jones 
and the Emporer's Tomb 
- Vietcong 
Legenda 
Highland Warriors 
Gothic II 


Unreal 2 
Tomb Raider: Angel of Darkness 
; Star Wars: Galaxies 
Imperium Galactica III 
Impossible Creatures 
DTM Race Driver 
Command © Conguer: Generals 
Black Hawk Down 
Aguanox 2: Revelation 
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Project IGI 2 Covert Strike 
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Flat-Out 


Finský vývojářský tým Bugbear Entertainment se již jednou 
vytáhl s vynikajícím závodním titulem Rally Trophy, který se 
na pulty obchodů dostal zhruba před rokem, Nyní na veřej- 
nost prosákla informace o další připravované závodní hře 
nazvané Flat-Out. Novinka by měla — podle slov autorů — 
všechny překvapit několika zcela novými prvky a spoustou 
dosud neviděných vylepšení. Jako první věc staví na obdiv 
pro závodní hry neobvyklý third person mód, kde si hráči 
mohou opravovat auto, procházet se kolem a rozmlouvat s 
přítomnými postavami. Flat-Out nabídne 45 různých závod- 
ních drah, od klasických asfaltových okruhů přes zablácené 
tratě se spoustou krkolomných zatáček a nebezpečných ko- 
pečků až po jízdu na zamrzlých jezerech. K dispozici bude 
16 různých vozů, do kterých si hráči budou moci za vyhrané 
peníze dokupovat lepší díly nebo si pořizovat modely úplně 
nové. V současné době je oznámeno vydání pro PC a Xbox 
na druhou polovinu příštího roku. Vývoj verzí pro další her- 
ní konzole je v plánu. www.bugbear.fi 


Raven Shield 
Firma Candella Software ohlásila poněkud netradiční zá- 
vody, a to na válečných vozech ze starověkého Řecka. Pí- 
Freplancer še se rok 776 před Kristem a právě probíhají první 
Tton 2.0 olympijské hry. Atény, Sparta, Théby, Kartágo a další 
BloodRayne ž městské státy se scházejí v Olympii, kde jejich nejlepší 
i Return to Castle Wolfenstein: muži i ženy měří své síly. Vyberte si tedy jednu z osmi po- 
Enemy Territory stav a prožijte poslední den slavných her v připravova- 
Rise of Nation ném titulu Chariots: The First Olympics. Mezi osmi 
: Kreed nabízenými postavami 
Devastation najdete muže i ženy, již 
o XHL se odlišují se stylem jízdy. K nim si můžete přičíst osm různých vozů, z nichž 
Etherlords II by se každý měl ovládat trochu jinak. Samozřejmá je různorodost prostředí, 
« Wil Rock a tak prosvištíte například po pouštích, zelených lukách a horách zapadaných 
sněhem. Projedete se i kolem slavných monumentů. Po vizuální stránce by hra 
Lionheart měla jít s dobou, a tak nabídne podporu nejnovějších grafických karet a vyu- 
Duke Nukem Forever žije jejich potenciálu. Titul bude k dispozici pro PC, Macintosh, Xbox, PlayS- 
Midnight Club II tation 2 a GameCube, nicméně datum vydání zatím známo není, 


www.planetchariots.com 


Lotus Challenge 


Firma Xicat Interactive poodhalila detaily o chystané závodní hře Lotus 
Challenge, která by se měla dostat na pulty obchodů v březnu příštího ro- 
ku pro PC a konzoli GameCube. V tomto titulu, jak již samotný název na- 
povídá, budou k dispozici vozy známé britské značky Lotus. Hráči si 
budou moci volit mezi dvěma základními módy hry, přičemž jeden je Čis- 
tou adrenalinovou honičkou, zatímco ve druhém se závodníci utkají na 
dlouhých úsecích, kde je potřeba též taktizovat. Tratě se samozřejmě na- 
cházejí v různých prostředích, a tak se podíváte například do Londýna 
(Park Lane, Trafalgar Sguare, Whitehall, St James Park, Buckingham Pala- 
ce), na Hethel (testovací trať Lotusu), projedete se po známém tokijském 
Rainbow Bridge a Minato-ku, čeká vás arizonská dálnice a Jupiter Beach 
Raceway na Floridě. Autoři dále slibují skvělé grafické zpracování, úžas- 
nou hru světel a stínů, efekty počasí a realistický model poškozování. Ne- 
měl by chybět ani vhodný hudební doprovod v podání formace Hybrid. 


KRÁTKÉ ZPRÁVY 


Čeština do Morrowindu 

Příznivce počítačových RPG a především všechny hráče, kteří si ob- 
líbili vynikající hru The Elder Scrolls III: Morrowind, určitě potěší 
zpráva od českého distributora PlayMan. Jeho pracovníci dokončili 
překlad tohoto úspěšného RPG a slíbili jej v polovině prosince vydat 
formou bonusového CD, které se stane součástí balíčku s plnou 
hrou. Všem hráčům, kteří si originální verzi hry zakoupili již dříve, by 
mělo být bonusové CD dodatečně poskytnuto zdarma. 


Přídavek pro Gladiátory 

Není to tak dávno, co se na zahraniční herní trh dostala 3D akční stra- 
tegie The Gladiators: Galactic Circus Games od francouzských vý- 
vojářů z Eugen Systems a Arxel Tribe. U nás se koncem prosince 
dočkáme české verze, ale již nyní je známa potěšující zpráva, že au- 
toři vydali první přídavek ve formě patche. Ten obsahuje 17 nových 
multiplayerových map s různými módy a také opraví několik chybek. 


Čeština do Kohana nebude! 

Pro naše čtenáře, kteří by si rádi zahráli hru Kohan: Ahriman's Gift 
v češtině, máme bohužel smutnou zprávu. Časopis GameStar pláno- 
val češtinu ke Kohanovi zařadit na své CD, avšak zástupci CD Pro- 
jektu byli proti. Podle původních informací této firmy se Kohan neměl 
na našem trhu vůbec distribuovat, nyní nám však pánové z CD Pro- 
jektu trochu nepochopitelně tvrdí, že vydání samostatné češtiny by 
poškodilo jejich budoucí obchodní zájmy... Chápete to? My ne. 


Konzolové hry na PC 

Evropská divize Konami, společnosti známé především v oblasti 
konzolových her, se chlubí pěti tituly, kterými hodlá potěšit i majitele 
PC, a to již v prvním čtvrtletí příštího roku. Na naše milované stroje 
se tak dostane špičkový survival horor Silent Hill 2: Director's Cut 
a perfektní taktická akce Metal Gear Solid 2: Substance. Dále se do- 
čkáme adventury Shadow of Memories, obchodního simulátoru Ca- 
sino Inc. a akčního titulu Apocalyptica. 


Nové hry v češtině 

Společnost CD Projekt oznámila, že strategie Robin Hood: The Le- 
gend of Sherwood od týmu Spellbound (tvůrci Desperados) u nás a 
na Slovensku vyjde během prvního čtvrtletí 2003 v plně lokalizované 
verzi. Podobně tomu bude i v případě nového RPG Lionheart na za- 
čátku roku 2003. Také tento titul vyjde v české verzi. Navíc je od kon- 
ce listopadu v prodeji speciální série eXtra Klasika, která startuje 
počeštěnými tituly Worms 2, Worms Armageddon (v obou je imple- 
mentována hra přes internet) a Dracula: Zmrtvýchvstání. 03G0003 
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afia, Operation Flashpoint, Serious 
M:*.: Všechny tyhle hry se staly 

komerčním trhákem a všechny po- 
cházejí ze zemí bývalého východního bloku. 
Jak to, že východoevropští programátoři pro- 
dukují tak fantastické a komerčně tolik úspěš- 
né tituly? A to i bez mnohamilionových bud- 
getů? Na tajemství tohoto úspěchu jsme se 
zeptali nejvýznamnějších vývojových pracov- 
níků východoevropské herní scény. 


Každý začátek je těžký 
Komerční vývoj počítačových her má na Výcho- 
dě poměrně krátkou historii, a to i přesto, že už 
v roce 1985 vytvořil tehdy mladý počítačový spe- 
cialista z Moskvy Alexej Pajitnov snad nejzná- 
mější a nejkopírovanější hru všech dob — Tetris. 
Alexandr Dmitrijevskij, viceprezident společ- 
nosti Nival (například Etherlords), nás ujistil, že 
v Rusku existovala malá komunita programáto- 
rů, kteří doslova na koleně — tedy na malých po- 
čítačích — programovali hry již před více než 
dvaceti lety. Vymýšleli je jen tak pro zábavu 
a pak je zdarma distribuovali. 

Teprve počátkem 90. let, po pádu železné 
opony, se mohl z koníčka stát regulérní byznys. 
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Toto je originál známé počítačové 
stavebnice. Tetris vymyslel moskevský 
počítačový specialista Alexej Pajitnov. 


S výkonným hardwarem ze Západu a rovnými 
podmínkami volné soutěže se začalo programo- 
vání vyplácet. I tak ale trvalo ještě hodně dlouho, 
než se východoevropským hrám podařilo prora- 
zit na Západ. Podle Petra Vochozky, obchodního 
ředitele Illusion Softworks (například Mafia), vy- 
tvářely firmy nejprve hry pro domácí trh. Jen 
zřídkakdy se dostaly první jednoduché hry — 
vesměs především adventury — za hranice. Je- 
den z prvních titulů, který pronikl do Německa, 
se jmenoval Footbal Total (chorvatská firma 
Croteam). Byl to de facto klon hry Sensible So- 
ccer, která vyšla rok předtím... Toto bezostyšné 
kopírování původních západních nápadů prová- 
zelo počátky východního programování praktic- 
ky až do poloviny devadesátých let. 


Dnes už východoevropské vývojáře nedostatek 
nápadů netrápí ani náhodou. Mají ale zcela jiný 
zásadní problém: podobně jako jejich západo- 
evropští kolegové také oni si stěžují, že chybí 
mladý talentovaný vývojářský dorost. Proto ma- 
nažeři většiny zdejších vývojářských týmů „pře- 
tahují“ kreativní lidi z jiných oborů a pak si je 
zaškolují. 

Tak třeba... Většina zaměstnanců firmy 
GSC (například Cossacks) původně pracovala 
v televizi nebo v reklamě. Oleg Javorskij, vice- 
prezident GSC v Kyjevě, z oblasti médií a rekla- 
my nakonec přetáhl celkem 75 spolupracovní- 
ků. Ve firmě Burut je situace dost podobná. 
Tahle společnost se sídlem ve Voroněži má pou- 
ze 35 zaměstnanců. Ostřílení programátorští 
mazáci však všechny nově příchozí museli nej- 
prve pečlivě přeškolit na designéry levelů nebo 
na 3D grafiky. Hlavní výtvarník maďarské firmy 
Digital Reality (Haegemonia) byl původně auto- 
mechanikem a autor hudby je zase vyučeným 
elektrikář. Obchodní ředitel Gabor Feher DR 
nás však ujistil, že pro práci v tomto oboru je nej- 
důležitější talent a píle. 

Na druhou stranu, ruská firma Nival a naše 
Illusion Softworks si nestěžují. Nival získal větši- 
nu ze svých 90 zaměstnanců přímo z Moskev- 


Operation Flashpoint: Této taktické | 
střílečky se již prodalo více jak 


1,5 milionu kopií po celém světě 


Bereit Bereit Bereit 


3 4 5 


ské univerzity a mistři od Mafie dnes zaměstná- 
vají dohromady dokonce 140 lidí. Jak to? Za zá- 
sadním rozšířením firmy stojí obrovský úspěch 
hry Hidden £ Dangerous. Jen pro srovnání: na- 
příklad gigant západního herního průmyslu — fir- 
ma Blizzard — zaměstnává 150 vývojových pra- 
covníků a programátorů. 


Počet kvalitních her z východní Evropy neustá- 
le roste. Příčinou přitom nejsou pouze schop- 
nosti tamních týmů, ale to, že vývoj počítačové 
hry u nás a potažmo v celé východní Evropě 


| 
| 8 Formation 
9 Team 
0 Antworten 


Bereit 
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stojí několikanásobně méně než vývoj hry na 
Západě. 

Mimořádně málo peněz se tu přitom platí 
jak za produkci, tak za lidi. Vezměte si jen, že za 
plat 5 pracovníků na Západě může ve východní 
Evropě provádět renderování grafiky a textur až 
20 lidí, Moc se tady neplatí ani ostatním specia- 
listům, podílejícím se na vzniku počítačové hry. 
Třeba hudba... Illusion Softworks si mohli dovo- 
lit k natočení scénické hudby do Mafie angažo- 
vat Pražskou filharmonii, tedy jedno z nejlepších 
hudebních těles současnosti. Není se tedy co di- 
vit, že západní firmy zadávají stále častěji práci 


Vladimir Nikolujev 


| Věk: 29 

viceprezident společnosti Nival 
Adresu: Moskva, Rusko 

„Víme, že již nyní stojíme na špici 
herního průmyslu. I tak se ale bu- 
deme snažit být s každou další 


hrou lepší a lepší.“ 


: © ' č.1) MASU 5 
M Etherlords: Vkusná kombinace Heroes of Might and 
Magica Magic: The Gathering šokovala hráčskou 
veřejnost svou obtížností. 


| Věk:29 

| Adresu: Kyjev, Ukrajina 

„Přál bych si hlavně to, aby se 
východoevropský trh s počítačový- 
mi hrami konečně vyrovnal 
západnímu.“ 


| Cossacks: Masové bitvy v historické Evropě na PC. 
Komplexní a obtížné, ale napínavé. 


M Věk: 24 
obchodní ředitel firmy Burut 
Adresa: Voroněž, Rusko 

| „Domnívám se, že ruští programá- 
toři se při práci na počítačové hře 
| soustředí především na kreativní 


| 
v této střílečce to správné „dusno“, 
| 
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GSC Gameworlů při výzkumu okolí abéh v deme ru. Nová stříl 


na Východ. A zdejší vývojářské týmy přijímají ty- 
to obchodní partnery ze Západu s otevřenou ná- 
ručí, neboť jsou na nich zcela závislí. Trh pro po- 
čítačové hry je totiž na východě zanedbatelný. 
Rusové a Ukrajinci sice paří jako o život, ale ves- 
měs na nelegálních kopiích. Grafický designér 
Davor Tomičič z chorvatské společnosti Cro- 
team vysvětluje proč: „Originál hry tady stojí při- 
bližně desetinu průměrného měsíčního platu.“ 
Když se nějakému východnímu týmu podaří 
uspět s nějakou hrou na světovém trhu, zpravi- 
dla se pak nechává zastupovat nějakým velkým 
západním vydavatelem. 


Sláva kreativitě! 
Co je tedy důvodem současných úspěchů vý- 
chodoevropských programátorů? Určitě nadše- 


Věk: 30 

grafický designér u společnosti 
Crotenm 

Adresu: Záhřeb, Chorvatsko 
„Hry jsou hry! My jsme se snažili 
vytvořit zábavu a nepokoušeli 
jsme se ztvárnit realitu.“ 


Serious Sum: Obrovské zbraně a hordy bizarních 
protivníků... Budete to hrát tak dlouho, dokud z toho 
nezcvoknete. 


ní a nízké náklady. Ale rozhodně také i jejich kre- 
ativita. K tomu Tomičič z Croteamu dodává: 
„Jakmile začali všichni klonovat Half-Life, my 
jsme si vymysleli totálně nerealistickou, přehna- 
nou a ulítlou, ale o to zábavnější střílečku — Se- 
nous Sam." V ní používáte přehnaně velké zbra- 
ně proti hordám valících se prapodivných 
nepřátel skutečně jinak — osvěžujícím a zábav- 
ným způsobem. Mafia naopak představuje rea- 
listický životní příběh skutečného zločince 
v americkém velkoměstě v konkrétní době — 

to skoro jako v kině. A Operation Flashpoint se 
svými rozsáhlými virtuálními herními mapami, 
po nichž se můžete úplně volně pohybovat vše- 
mi směry, to je úplně nová věc. Něco takového 
tady ještě nikdy předtím nebylo. Po pravdě ře- 
čeno — východoevropské hry začínají zásadním 


Petr Vochozka 


Věk: 27 

zakladatel Illusion Softworks 
Adresu: Praha, Česko 

„Naše firma se chce stát světovou 
vývojářskou společností. Myslím, 
že jsme na dobré cestě k tomuto 
cíli,“ 


Mafia: Realisticky oživené město, skvělý příběh 
a neskutečně dobrá grafika. Prostě interaktivní 
kino na PC. 


Tamas Fodor je původně automechanik. U společnosti 


Digital Reality pracuje na jb = P en aso 


způsobem ohrožovat pozici her ze Západu. Jen 
Mafie se do dnešního dne prodalo více jak 
110 000 kopií, což znamená, že už nyní má 
„v kapse“ zlaté ocenění od Asociace německé- 
ho zábavního průmyslu (VUD). Flashpointu se 
prodalo více jak 1,5 milionu kopií po celém svě- 
tě — a to za pouhých 18 měsíců. Přitom absolut- 
ního bestselleru Half-Life se prodaly za čtyři ro- 
ky od jeho vydání necelé tři miliony kusů. 

Dan Šustr a Lubor Dobešek 
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V ruské vývojářské firmě se finišuje.. 


Gabor Feher 


Věk: 31 

Firma Digital Reality 

Adresa: Budapešť, Madarsko 
„Jsme otevření každé nové myš- 
lence. Žádný produkt ihned neod- 
mítáme, ale snažíme se jej nějak 
přetvořit.“ 


Rogen: Na první pohled kopie Homeworldu. 
Při jejím pozornějším prozkoumání ale zjistíte, 2 
o jedinečnou strategii s úžasnou grafikou —©—©—©——© 
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více ze života 


indiana 


Pokud patříte k Indianovým fanouškům, tak 
jistě tušíte, že o pěstní souboje nebude nouze 
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méno společnosti LucasArts je 

spjato se sérií Hvězdných válek 

tak nerozlučně, až se někdy zapo- 
míná na její ostatní projekty. Přitom 
i ony stojí za pozornost — přinejmen- 
ším dobrodružství Indiana Jonese. 
Tento charismatický archeolog se ob- 
jevil na stříbrném plátně i na monito- 
rech počítačů již několikrát, v posled- 
ních letech se na něj ale trošku 
pozapomnělo. Nyní se vrací s plnou 
parádou v akční adventuře Indiana 
Jones and the Emperor's Tomb. 


Fanoušci počítačových her se na 
Indyho těší opravdu hodně a jejich zvý- 
šenému zájmu o nejnovější projekt spo- 
lečnosti LucasArts se nelze divit. 
Všechno zatím ukazuje na to, že Ermpe- 
ror's Tomb bude dosud nejlepším titu- 
lem z „jonesovské“ série. Ačkoli jména 
jako Fate of Atlantis nebo Infernal Ma- 
chine mají svůj zvuk, přesto těmto hrám 
vždycky něco chybělo. Ano, strhující at- 
mosféra... Nebyly špatné, ale s filmy se 
srovnávat nemohly. Hlavní zadání, které 
tedy vývojáři hry Ermperor's Tomb od 
vydavatele dostali, bylo jasné — projekt 
musí vypadat, jako by právě sestoupil 
z plátna. 


Pracovníci studia The Collective to vza- 
li z gruntu. Začali tím, že hlavní postava 


Ores 


není jen tak ledajaký dobrodruh, ale 
starý dobrý Harrison Ford. Je to poprvé, 
co se tento slavný herec objeví v počí- 
tačové hře; předchozí tituly se totiž ne- 
namáhaly ani s jeho přibližným napo- 
dobením. Tedy až na plstěný klobouk 
a bič, pochopitelně. 

Jak ale záhy zjistíte, veškerá podob- 
nost hlavního hrdiny a hollywoodské 
hvězdy končí u fyziognomie. Hlas je 
zcela jiný. Není to proto, že by si v Lu- 
casArts nemohli dovolit zaplatit Fordovi 
příslušný honorář, ale z toho důvodu, že 
příběh z Emperor's Tomb je posazen 
do doby před filmovou trilogií, takže by 


asi bylo trošku podivné, kdyby tehdy 
ještě dost mladý dobrodruh měl hlas 
šedesátiletého veterána. 

Hra bude mít s příhodami ze stříbr- 
ného plátna společné více než jenom 
tvář hlavního představitele. Emperor's 
Tomb by měl být jakýmsi úvodem ke 
Chrámu zkázy, který byl až dosud v chro- 
nologii série na prvním místě (ačkoli byl 
natočen jako druhý). Tam, kde hra skon- 
čí, začíná film. Jenže abyste se k této 
spojnici dostali, budete muset projít de- 
set misí rozesetých po zeměkouli. 


Vše začíná v Číně roku 1935. Mocná 
triáda Černého draka kontaktovala na- 
cistického vědce-renegáta Albrechta 
von Becka a vše ukazuje, že se společ- 
ně snaží získat Dračí srdce — obří perlu, 


Hlavní postava není jen tak ledajaký 


dobrodruh, ale starý dobrý Harrison Ford. 


EE 


M Indiana Jones and the Emperor's Tomb bude nejen první hrou, ve které se objeví Harrison Ford, ale 

I také prvním projektem od LucasArts, k němuž nahrál původní soundtrack živý symfonický orchestr. 

$ Vydavatel si zvolil skutečné profesionály — seattleskou Severozápadní symfonii pod vedením dirigenta 
M Adama Sterna. Ta je mezi herními společnostmi velice oblíbená, nahrávala například melodie k akční- 
I mu Medal of Honor, adventuře Myst III: Exile či strategii Total Annihilation. 

M Hudba pochází z pera interního skladatele LucasArts Clinta Bajakiana, který má na svém kontě již 


například projekty jako Outlaws, Indiana Jones and the Infernal Machine nebo Escape from Monkey 


W Island. Všechny jeho skladby by měly odpovídat příslušné lokaci — v Istanbulu to budou turecké moti- 
M vy, na Cejlonu indické a tak dále. Copak asi bude znít v onom „tajemstvím opředeném hradu v Praze“? 
A Znalce díla Bedřicha Smetany by jistě něco napadlo. 


s jejíž pomocí lze podle le- 
gendy ovládat lidskou mysl. Je 
na Indiana Jonesovi, aby se k ar- 
tefaktu dostal jako první, a jejich 
plány tak překazil. Jenže to nebude ni- 
jak jednoduché. Říká se, že Dračí srdce 
je ukryto v hrobce prvního čínského cí- 
saře, a kdo by do ní chtěl proniknout, 
musí nejprve najít tři části Dračí pečetě, 
které jsou neznámo kde. Jejich hledání 
našeho archeologa zavede například 
do cejlonské džungle, do podmořských 
istanbulských paláců a do rušných ulic 
Hongkongu. Podívat bychom se údajně 
měli i na „středověký hrad tyčící se nad 
Prahou“. Kterýpak to asi bude? Narušo- 
vat prezidentovo soukromí by se asi ne- 
hodilo, takže to vypadá na Vyšehrad. 

Kouzlo filmů s Indiana Jonesem 
však nikdy nespočívalo jen ve výběru 
exotických prostředí. Nezapomenutel- 
ná byla i směs dobrodružství a humoru, 
souboje a rvačky s nepřáteli nebo pře- 
konávání nebezpečných pastí, jimiž 
dávní vládci chtěli ochránit své poklady 
před nenechavými prsty budoucích ge- 
nerací. Toho všeho by měl mít Ermperor's 
Tomb víc než dostatek. 


Systém soubojů se vývojáři rozhodli po- 
jmout poněkud netradičně. Základem 
všeho je pochopitelně bič, bez kterého 
neudělá Indy ani krok. Ten se bude ho- 
dit nejen pro švihání ubohých nepřátel, 
ale také jím dokážete vyrazit protivníko- 
vi zbraň z ruky nebo se na něm pře- 
houpnete přes propast. Dále budete 
mít k dispozici i nějaké ty pistole nebo 
brokovnice (němečtí vojáci na vás bu- 
dou na oplátku útočit plamenometem 
a nindžové katanou), ale co je nedůleži- 
tější, dosyta si užijete i méně obvyklých 
zbraní. Co takhle popadnout židli a roz- 
bít ji dotěrnému nepříteli o hlavu? Nebo 
jej přetáhnout přes hřbet lopatou? A po- 
kud selže všechno ostatní, můžete 
vždycky chytit klacek nebo nohu od sto- 
lu a doufat, že vám bude přát štěstí. 


„Čože? Neříkej mi, že ještě 
nemáte nejnovější GumeStar!“ 


jsem si už dávat neměl!“ 


Možná je vám tento „alternativní“ 
způsob boje povědomý. Ano, už jste jej 
mohli vidět, ale pouze na Xboxu — 


V The Collective pracují hned na třech 
verzích hry. Kromě PC se totiž Erperor's 


Dosyta si užijete I méně obvyklých zbraní. 
Co takhle popadnout židli a rozbít ji 
dotěrnému nepříteli o hlavu? 


v akční adventuře Buffy the Vampire 
Slayer. Není to žádná náhoda, i tento ti- 
tul pochází z dílen The Collective 
a Emperor's Tomb bude postaven na 
shodném enginu. Programátoři v něm 
udělali pouze několik vylepšení. India- 
na Jones totiž bude kolem sebe máchat 
pěstmi trošku víc než sličná „upírobij- 
ka“, takže autoři museli upravit kameru 
tak, abyste si sami nepřekáželi ve vý- 
hledu a měli co nejlepší přehled o dění 
kolem sebe. 

Poněkud překvapí skutečnost, že 
při vývoji hry její tvůrci nesáhli po mož- 
nosti použít motion capturing. Místo to- 
ho animují veškeré pohyby ručně — od 
chůze, běhu a skákání až po práskání 
bičem, máchání lopatou a pěstní sou- 
boj. Pokud jsou grafici z The Collective 
opravdu schopní, neměli bychom ve vý- 
sledku poznat žádný větší rozdíl. Pokud 
ale dobří nejsou... Inu věřme, že jsou. 


Tomb objeví také na konzolích PS2 
a Xbox. Je však zbytečné se bát, že by 
měla některá z platforem touto univer- 
zálností trpět. Ovládání i grafika jsou 
tvořeny pro každou verzi zvlášť. 
Nejnovější příhody Indiana Jonese 
potkal stejný osud jako většinu součas- 
ných her. Původně jsme se jich měli do- 
čkat již před několika měsíci, ale nový 
termín byl stanoven na polovinu ledna 
2003, pak ale vydavatel posunul datum 
vydání hry na konec prvního čtvrtletí — 
tedy na březen. Nyní se začíná šuškat 
něco o „jaru“, což může klidně znamenat 
také polovinu června. Doufejme však, že 
k tomu nedojde a že se hry Indiana Jo- 
nes and the Emperor's Tomb dočkáme 
zároveň s prvními sněženkami. A pokud 
ne, tak alespoň dříve než nového filmu; 
ten je naplánován na rok 2005. 
Pavel Mondschein 
03G0006 


| Výrobce 


| The Collective 


| Vydavatel | 
| LucasArts 


| 
| Datum vydání | 
| leden 2003 | 
|= né 
ředchozí 

jekty | 
| Star Trek: Deep Space 
| Nine — The Fallen, 
| Buffy the Vampire 
| Slayer 
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V poli asteroidů si na babu 
může hrát jen naprostý šílenec 


28 LEDEN 2003 


nes už se asi shodneme na 
D tom, že FreeLancer bude urči- 
tě dobrá hra. Půjde ale o revo- 
luci, nebo jen o relativně konzervativ- 


ní volné pokračování oblíbeného 
StarLanceru? 


Nápad vytvořit hru podobnou feno- 
menální Elite nebo Privateerovi poprvé 
probleskl geniální hlavou Chrise Ro- 
bertse (který stál mimo jiné u zrodu le- 
gendárního Wing Commanderu) asi 
před čtyřmi lety. No a protože tenhle 
pán není přítelem velkého rozvažování, 
netrvalo dlouho a vývojářský tým Digital 
Anvil se pustil do práce. Jenže postu- 
pem času začaly DA docházet zelené 
papírky, což bylo vodou na mlýn jejich 
distributora, kterým nebyl nikdo jiný než 
sám Velký Bill. Vše se naoko vyřešilo 
koupí Digital Anvil Microsoftem, ovšem 
krátce po podpisu smlouvy odešlo z DA 
několik klíčových vývojářů včetně du- 
chovního otce celého projektu — Chrise 
Robertse. FreeLancer to tehdy ale 
všechno přežil, takže po dalších dvou 
letech vývoje je den jeho vydání už na 
dohled. 

Příběh hry se odehrává ve třetím ti- 
síciletí, 800 let po válce mezi Aliancí 
(USA, Bntánie, Německo a Japonsko) 
a Koalicí (Čína a Rusko) popsané ve 
StarLanceru. V okamžik, kdy už bylo 
vůdcům Aliance jasné, že nemohou vy- 
hrát, vyslali do vesmíru pět kolonizač- 
ních lodí, aby osídlily vzdálené systémy 
v souhvězdí Sirius. Po oněch osmi stech 
letech již čtyři z pěti kultur na druhém 
konci vesmíru vzkvétají. A co s tím vším 
máte společného vy? Hodně, protože 


jste Trent Edison, pilot, který jako jediný 
přežije záhadný výbuch vesmírné stani- 
ce, na níž do té doby víceméně spoko- 
jeně žil. Zpočátku nevíte, kdo jste, ani 
čím se živíte, postupně se ale začne 
rouška tajemství poodkrývat... 

Na rozdíl od StarLanceru, který byl 
čistokrevným simulátorem, by měl jeho 
mladší bratříček nabídnout více volnos- 
ti a možností, jak se v nekonečném ves- 


politický systém 


Svět FreeLanceru se dělí na čtyři državy, z nichž každá původně vznikla z jedné kolonizační lodi 
Aliance. Pátá loď Aliance — Hispania — byla poškozena a o jejím dalším osudu se nic neví. Kromě 
nich je součástí mnoho politických, náboženských a ekonomických subjektů i kriminálních živlů. 


V 


ká - 
Rod Kusari (Japonci) je orientální národnost 
se silným morálním kodexem upřednostňují- 
cím společnost před jedincem. 


Rod Bheinland (Němci) je vyspělá demokra- 
tické společnost, zaměřující se na vývoj nej- 
novějších technologií. 


míru uplatnit. Hra obsahuje třináct roz- 
sáhlých a pestrých misí, či spíše kapi- 
tol, a řadu předskriptovaných klíčových 
událostí, kterých se budete muset zú- 
častnit, abyste mohli postoupit dále. Až 
na tyto výjimky záleží vše ostatní jen 
a jen na vás. Chcete si jen tak létat 
a obchodovat? Nebo byste se raději při- 
dali k ozbrojeným složkám a potírali zlo- 
čince? Či snad máte chuť někoho pře- 
padnout a okrást? Možností nabízí svět 
FreeLanceru nespočet. Obsahuje totiž 
padesátku hvězdných systémů s více 


-2 ET 


Rod Liberly (Bmeričané) je zaměřený pře- 
devším na průmysl a na obchod, protože jeho 
nerostné bohatství je již vyčerpáno. 


Rod Breloniu (Brilové) se zaměřil na obchod 
a těžký průmysl. Proto je také většina jejich 
systémů silně znečištěna. 
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„Okamžitě mi povolte přistání, 
mám děsnej průjem.“ 
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než sto šedesáti základnami, na kterých 
můžete přistát, popovídat si s místními 
obyvateli, nakoupit vybavení či zboží 
a v neposlední řadě si vybrat na míst- 
ním „úřadu práce“ svůj další úkol. Na 
tom, pro kterou z vlád, politických, ob- 
chodních nebo gangsterských skupin 
úkoly plníte, stejně tak jako na faktu, jak 
dobře je plníte, závisí vaše reputace, od 
níž se odvíjí ochota různých frakcí s vá- 
mi nadále spolupracovat. A ačkoli li- 
chotka či finanční „dar“ (i takové máte 
možnosti) dokážou mnohé, vše má své 
meze. Pokud někomu zničíte celou ob- 


chodní flotilu, asi ho už ke „kamarád- 
šoftu“ neukecáte. 

Plavidel, do jejichž kokpitu budete 
moci usednout, nabídne FreeLancer 
celkem šestadvacet, a to ve čtyřech ka- 
tegoriích — lehká a těžká bitevní lod, 
transportér a civilní plavidlo. Lodě se li- 
ší velikostí, výkonností, odolností trupu, 
výkonem štítu, motorů, manévrovatel- 
ností, velikostí nákladového prostoru 
a počtem pozic pro zbraně, přičemž vět- 
šinu těchto parametrů lze vylepšit. Ke 
smažení nepřátel budou mít hráči na vý- 
běr z úctyhodného počtu sto šedesáti 


Plavidel, do jejichž kokpitu usednete, 
nabídne FreeLancer celkem šestadvacet. 


„Sakra, tady je víc 
min než na korejský 
hranici!“ 


různých druhů laserů, min, raket, plaz- 
mových, iontových, protonových a čert- 
víjakýchještě kanónů. V tomto ohledu by 
tedy o rozmanitost nouze být neměla. 
Pokud zrovna nebudete masakrovat ne- 
přátele, rychlou cestou ke zbohatnutí 
představuje obchod. Systém obchodo- 
vání je ve FreeLanceru vyřešen šala- 
mounsky — všechny komodity budou 
podle výhodnosti koupě barevně kódo- 
vány, takže si nebudete muset zapisovat, 
kolik kde co stojí. Navíc celá galaxie je 
prošpikována tisíci potenciálních ob- 
chodních cest čekajících na své využití. 

Ovládání by mělo být velmi přívěti- 
vé a přitom účinné. Zapomeňte na joy- 
stick, ke hraní vám postačí jen klávesni- 


ce a myš. Zatímco pohyb plavidla 
ovládají klávesy podobně jako v akč- 
ních hrách, myší se určuje směr (při 
podržení levého tlačítka), střílí (pravým 
tlačítkem) a kurzorem lze také ovládat 
celý HUD a reagovat na situaci v okolí. 
Inteligentní palubní systém NeuralNet 
pak umožní rychle se orientovat v růz- 
ných nepřátelských i spojeneckých pla- 
vidlech a jednoduše zaměřit protivníka 
pomocí kliknutí na seznam zahrnující 
také řadu užitečných filtrů. Ačkoli gra- 
ficky vypadá FreeLancer přepěkně — je 
plný detailně vymodelovaných, hezky 
otexturovaných objektů a hýří světelný- 
mi efekty —, zdá se, že extrémně krva- 
vých hardwarových nároků se bát ne- 
musíme, Minimem by měl být procesor 
kolem 600 MHz a 32MB grafická karta. 
Samozřejmostí je podpora hry více hrá- 
čů, ale pouze v počtu deset až šestnáct, 
což znamená, že původně zamýšlený 
massive multiplayer se konat nebude, 
Hra je ve finální fázi vývoje a autoři 
se nyní věnují již jen doladování účin- 
nosti zbraní, obtížnosti, umělé inteligen- 
ce. Pokud se tedy nepřihodí nic ka- 
tastrofálního, měli bychom FteeLancer 
na pultech našich obchodů spatřit na 
jaře příštího roku. Pravděpodobně 
v něm ale budeme muset oželet původ- 
ní ambiciózní koncept, který počítal 
s mnohem větší volnosti, a smířit se 
„jen“ s jakýmsi komplexnějším pokra- 
čováním StarLanceru, ve kterém bude 
boj hrát stejně důležitou roli jako ob- 
chodování, objevování nových lokací 
a interakce s množstvím NPC postav. 
Vladislav Růžička 
03G0007 
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záběr na herním trhu. Nechceme 
moc dělat hry pro hardcore hráče, 
ale pokusit se najít něco pro kaž- 
dého člena rodiny. V našem záběru 
byste měli najít celou škálu žánrů: 
střílečky, RPG, strategie, taktické 
hry, akční adventury, ale také třeba 
sportovní hry. Abychom dosáhli 
odezvy všude tam, kde chceme, 
musíme dbát na to, aby naše hry 
měly dobrý obsah a perfektní reali- 
zaci s vysokým stupněm interaktivi- 
ty. Právě v obsahu her vidíme odliš- 
nost mezi těmi, které bychom 
chtěli vydávat pro široký trh, a těmi, 
jež jsou určeny pro hardcorové 
hráče. 


Před pár lety byl ve Francii vel- 
mi silný trend dělat propracované 
historické adventury. Hry s histonc- 
kou tematikou velmi dobře přijíma- 
la široká veřejnost, dokonce i lidé, 
kteří do té doby médiu počítačové 
hry příliš nedůvěřovali. Šlo o hry 
velmi jednoduché a naučné, takže 
je často kupovali rodiče svým dě- 
tem, ale zároveň je po večerech 
hráli s nimi. Byl tu však jeden pro- 
blém - jejich velice nízká interakti- 
vita a slabá hratelnost. Hlavně kvů- 
li těmto nedostatkům se nepodařilo 
protlačit tyhle hry mimo Francii, ne- 
bereme-li v potaz Spojené státy, 
kde pro podobné hry existuje rodi- 
čovský trh. 
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"F" a tomto místě jsme se zatím setkávali především s názory vývojářů. První zahraniční osoba, kterou 
v jsme oslovili, je však jiné profese. Edouard Lussan je zástupcem jednoho z největších francouzských 
nim W vydavatelů počítačových her — firmy Wanadoo. Tento podnik se přitom nezaměřuje jen na vydávání 


her. Působí především v oblasti internetového designu a kompletních realizací specializovaných interneto- 
vých stránek a portálů. Hrám se věnuje jen jedna jeho sekce. A jaké konkrétní tituly tedy Wanadoo vydalo? 
Právě v těchto dnech si můžete vychutnávat jejich historickou RTS Robin Hood: The Legend of Sherwood 
nebo FPS z alternativní historie Iron Storm. Práce Edouarda Lussana spočívá v tom, že hledá zajímavé her- 
ní koncepty a zadává je vývojářským studiím k realizaci. Musí v sobě tedy skloubit obchodníka s kreativcem, 
což není vždycky zrovna jednoduché. 


Pokud to shrnu, francouzské 
hry měly vždy velmi dobrou grafi- 
ku a velmi specifický obsah, ale 
často postrádaly hratelnost, inter- 
aktivitu a precizní technologické 
zpracování. 


Mistrovská plátna malířů ze 
17. století dokážou v lidech probu- 
dit silné emoce i dnes, tedy po ně- 
kolika staletích. Naproti tomu stará 
počítačová hra nikoho nezajímá... 
Myslím, že herní průmysl bude po- 
třebovat ještě hodně času, než se 
na tomto poli objeví nějaké umě- 
lecké artefakty. 


Pevně věříme, že středověk 
může fungovat jako důvěryhodné 
prostředí pro řadu skvělých her 
a že má na celém světě velké 
množství oddaných fanoušků, 
ochotných si takový titul koupit. Ale 
není to nějaká naše priorita. Letos 
jsme dělali osm her a dvě z nich 
— Inguisition a Robin Hood — byly 
situovány do středověku. Snažíme 
se mít v nabídce co nejširší záběr 
žánrů a často se stane, že se nám 
tematicky hodí nějaký koncept, 
jako třeba Merry Meni Robina Ho- 
oda, s různými vlastnostmi a mož- 
nostmi, které dává styl RTS. Třeba 
v případě FPS by střelba z luku 
nebyla tak atraktivní. Příští rok vy- 
dáme celkem patnáct her a jen je- 


diná z nich se bude odehrávat ve 
středověku. 


Násilí či, chcete-li, adrenalin je 
velmi důležitým prvkem některých 
her. Hlavně konzolových. Ozbroje- 
né konflikty jsou situace, kterých se 
lidé bojí, a proto je chtějí vyhrávat 
alespoň na počítačích. Všechno 
záleží hlavně na tom, jak násilí ve 
hře představíte. Násilí může být 
někdy přijatelné a pochopitelné. 
Ale i ke hrám, jejichž náplní je pri- 
márně boj, lze přistupovat tak, aby 
obsahovaly jiné elementy, které při- 
táhnou hráčovu pozornost. Tenhle 
problém jsme řešili, když jsme 
chtěli udělat právě obyčejnou FPS 
střílečku. Chtěli jsme být originál- 
ní, a tak jsme se snažili dostat za 
hranice klonování Ouaku, Rogue 
Spearči Medal of Honor. A pak nás 
napadlo využít principu alternativní 
historie. 


No, brát Iron Storm jako hru 
o první světové válce by bylo hod- 
ně zjednodušené, první světová 
přece proběhla v roce 1914, ale 
v naší hře jsme v roce 1964 a ta 
válka ještě pořád probíhá. Máme 
tu tedy vlastně svět, ve kterém se 
setkávají zbraně a kultura první 
i druhé světové války a taky se do 
toho trochu míchají elementy viet- 
namské války, pokud by probíhala 
v Evropě. Takže jsme si vytvořili 
velký prostor pro experimentová- 
ní. Ale nečekejte v Iron Storm žád- 


né ufony, monstra či ještěry. Zamě- 
řili jsme se na moderní zbraně, vy- 
bavení a materiály. Naším hlavním 
cílem bylo vystihnout realitu války. 


Iron Storm v sobě kombinuje 
prvky stealth a adventury. Je to pro- 
to, že se nezaměřujeme na hard- 
corové hráče, kterým jde o fragy, 
ale na jinou skupinu. Naši hru mů- 
žete hrát z vlastního pohledu i z po- 
hledu třetí osoby a kombinovat to 
s životně důležitým módem ste- 
alth. Pokud byste se Iron Storm po- 
kusili hrát jako Ouake, budete do 
minuty mrtví. Ale v opravdové vál- 
ce by tohle zkoušel jenom úplný 
blázen... 

03G0008 


edouard lussun 


vlastními slovy 


M Hrát jsem začal docela pozdě, a to v roce 
(1995, kdy jsem začal pracovat v herním 
| průmyslu. Bylo to pár měsíců předtím 
JI než se na trhu objevila PSX. Dříve jsem 
pracoval v různých oborech. Nejprve 
é v bankovnictví, později také v reklamě, 
ale ke hrám jsem se dostal proto, že 
jsem zkoušel kreslit komiksy. Mým 
I největším koníčkem je určitě historie. 
To se mi hodí i při mé dnešní práci, 
I protože se mi zdá, že mnoho — "0 
| historických momentů stojí za to zvěčnit 
M v počítačových hrách. A myslím, že by 
to byly zajímavější a mnohem 
originálnější hry než spousta i těch 
nejbláznivějších sci-fi sérií. 


5 da- + TEA Tan 
„k ; 1 
Andy“ Ra 
ha k My 
„iětěj 


recenze 


Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


TOMÁŠ MAYER 
Odborník na: 


IVAN ŠILER 


Odborník na: 
příběhy, hudbu, Star Trek 


Hra měsíce: 
o místo na slunci 


Zážitek měsíce: 


vztahy vůbec 
Hra měsíce: 


Rozhovor s herními bohy Zúžitek měsíce: 
— málem umřel smíchy. trojité hodiny 
Tento měsíc: na vlhkém asfaltu 
Byl pozván do satelitní Tento měsíc: 


Pokusil se propašovat 
recenzi do jednoho 


| televize, aby v jednom 
z jejích pořadů pohovoňil 
výhradně o — hudbě. 
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Pulp Fiction a mezilidské 


GTA III: Vice City (PS2) 


ženského týdeníku. Marně. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


4 Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 


e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800-1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
« Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 
10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


PAVEL MONDSCHEIN L. P FISH 


JIŘÍ SLÁDEK 


Odborník nu: Odborník na: Odborník na: 

tahovky, RPG, DD, akci a odsouvání termínu asociální a astrální jevy 
Shadowrun Hra měsíce: Hra měsíce: 

Hra měsíce: Iron Storm Hádej, kolik máme 

Arx Fatalis Zážitek měsíce: na kontě, miláčku? 
Zážitek měsíce: Pražská MHD dokáže Zážitek měsíce: 

Mondyho fotka nemile překvapit i půl roku © kraniální elektrostimulace 


na Bonus Webu 

Tento měsíc: 

Doufal, že Vánoce letos 
nepřijdou. 


po záplavách. 

Tento měsíc: 

Snažil se dohnat resty z mi- 
nulého čtvrtletí. Nepodařilo 
se. Snad po Vánocích. 


Tento měsíc: 
Nahoru a dolů. Každý den. 


WS Ů M 
> Aces of World War I 
9 38 Arx Fatalis 


Bikini Karate Babes ú 


K M )4 Brány Skeldalu 2: Pátý učedník 
e Civilization III: Play The World 
4 00 Cossacks: Back to War 


Dragon Throne: Battle of Red Cliffs 


The Elder Scrolls III: Tribunal 


Toto heslo se stalo vaší mantrou. Skutečně. Tak pohlížíte na recenze v GameSta- 


ru, které si z vašeho pohledu nezadají s rodinným stříbrem. Navíc mnoho z vás za- OZ Europa 1400: The Guild 

stává názor, že naše recenze jsou nejlepší nejen v rámci našeho časopisu, a to nás : 

opravdu moc těší. Právě s tímto předsevzetím jsme totiž já a můj tým svého času do o4. Frontline Attack: War over Europe 

GameStaru přišli. Chtěli jsme vytvořit časopis, jehož autoři budou profesionální žur- ; : ý ji 
nalisté a současně s tím se pokusí vyvarovat laciných póz. Co tím myslím? Asi to, že Harry Potter a tajemná komnata O 
autoři nebudou na pozadí světa počítačových her exhibovat svou maličkost, jak jsme : : : ž Ů 
toho u nás v minulosti byli často svědky, ale že udělají všechno pro to, aby taje téhle Heroes of Might and Magic NÉ ý 
zábavní oblasti přiblížili jak zkušeným gamerům, tak úplným začátečníkům. Ruku The Gathering Storm : 

v ruce s tím pak šlo také naše předsevzetí neupínat se jen k úzce vymezenému okru- ž ! 

hu stálých spolupracovníků, ale systematicky rozšiřovat autorský tým o nové tváře, jež 4 Iron Storm | 
by časem beze ztráty kytičky nahradily stávající jádro redakce, které pochopitelně É 


v GameStaru nebude věčně. I díky tomuto kroku vám dnes můžeme nabídnout re- 40 James Bond 007: Nightfire 
kordní počet materiálů ve vaší nejoblíbenější rubrice, pečlivě ošetřených prověřený- A) K Hawk — Survival Instinct ů 


mi recenzenty. 
Ti se museli tentokrát vypořádat s poněkud chaotickým obdobím přelomu roku, Lord of the Rings: 
ve kterém se střídavě objevují hry atraktivní, ale i tituly, jejichž tvůrci očividně hřeší na f : 
skutečnost, že v doznívajícím svátečním mumraji se prodá cokoli. Fellowship of the Ring 
Potenciální hity však jejich očekávání splnily. Například takový RalliSportje jasným 6 ; 
důkazem, že pokud jsou vývojáři opravdoví profesionálové, mohou i na poli někdy pod- MechWarrior 4: Mercenaries 


ceňovaných závodních simulátorů směle konkurovat těm nejpopulárnějším virtuálním : Ř 
žánrům. Arx Fatalis je pak v čase naplněném respektem a tradicí k duchu RPG zcela O. R. B.: Offworld Resource Base Ú 
samostatnou kapitolou. Jron Storm poněkud nečekaně nabízí neotřelý pohled na vá- 85 Pharaoh's Curse s 
lečné 3D běsnění, stranou však nestojí ani obchodní historií inspirovaná 
Europa 1400 nebo do mezigalaktických válek zasazený O, R. B. Nemluvě pak o ambi- ©) Project Nomads 
ciózním projektu James Bond, který si pod jménem proslulého agenta Jejího Veličen- oč 
stva klade za cíl spojit filmové a herní fanoušky. Nudit se nebudou ani příznivci velmi Oo Pusher 
nevšedních či netypických dobrodružství, jak o tom svědčí Project Nomads. Zmiňme = : 
i domácí pokračování Brány Skeldalu, jehož tvůrci obstáli relativně se ctí. 4 RalliSport Challenge 
Zvláštním znamením sklonku roku 2002 se stal rovněž podezřele velký počet vy- : 
dávaných datadisků. Některé se docela povedly — například k Morrowindu nebo The Sims: Unleashed 
A The Sims —, jiné však zůstaly jen stínem svých originálů. I v jejich případě však by- ( Star Trek Starfleet Command 3 : 
o o čem psát. ů 
Podtrženo, sečteno, sedmačtyřicáté číslo GS vám přináší neuvěřitelných 27 re- 50 Total Club Manager 2003 
cenzí od 16 autorů. Doufejme, že vás pobaví a pomohou vám lépe se zorientovat v pří- . 
valu nových titulů. : © Total Immersion Racing 
Ivan Siler 


Zoo Tycoon: Marine Mania 


+7| LUKAS ERBEN (EF TOMAS SUCHOMEL ©— E. A. SEVERIN LIBOR VACATA 
"| Odborník na: Odbornice na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
vše, s čím si nechtějí špinit | zmatek v jakékoli podobě simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii 
ruce ostatní Hra měsíce: tvrdý ware Hra měsíce: Hru měsíce: 
0| Hra měsíce: Europa 1400: The Guild Hru měsíce: Grossova „sto policistů Arx Fatalis 
"| Splinter Cell (Xbox) Zážitek měsíce: RalliSport Challenge na jednoho anarchistu“ Zážitek měsíce: 
"| Zážitek měsíce: Zjištění, že je o sedm dní Zúžitek měsíce: Zážitek měsíce: vánoční večírky 
"| prezidentští kandidáti blíž k uzávěrce, než by se jí každý den byl překvapením | že tento měsíc přežil Tento měsíc: 
-| Tento měsíc: hodilo. Tento měsíc: Tento měsíc: Po dlouhé době si zajezdil 
| Investoval do Xboxu Tento měsíc: Tvrdil, že je taky jenom Ve vylidněném centru Prahy na motokárách a pořádně 
a následně zjistil, Zila v jiném týdnu člověk, ale vypadal přitom © nakoupil vánoční dárky již si prohnal tělo při hraní 
| že nečte CD-R. a neustále se divila, jako malý unavený krtek. na konci listopadu. Ať žije sauashe, 


kolik má volného času. česká předposranost! 
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těstí je krásná věc, jako když 

uháníte se závodním speciálem 

na plný plyn krajinou, vykresle- 
nou tak precizně jako na obrazech 
starých mistrů. Až překvapivě dobře 
dopadl nápad Microsoftu podělit se 
s majiteli PC o jeden ze svých xboxo- 
vých hitů. To jsme opravdu nečekali. 


Konverze herních titulů z konzolí za- 
tím mají, až na čestné výjimky, předem 
jasný a ne moc valný výsledek z pohledu 
každého zkušenějšího PC gamera. 
Omezeným možnostem konzolových pe- 
nifení přizpůsobený princip hraní, podiv- 
ná grafika nebo těžkopádný engine do- 
káží na jiné platformě jen stěží ohromit, 
V téhle disciplíně je na tom v porovnání 
s PlayStation 2 o něco lépe v Česku za- 
tím oficiálně nedostupný Xbox, v jehož 
krabici pracují většinou standardní počí- 
tačové komponenty a operační systém 
také nemá k „Oknům“ daleko. První 
zdatní „přeběhlíci“, jako například Moto 
GP, se už objevili. Takže v čem je závo- 
dění RalliSport Challenge tak výjimeč- 
né? Třeba v tom, že přináší na PC úplně 
jinou kvalitu a jako vyvážený „upgrade“ 
dokonce strčí svou xboxovou předlohu 
v některých ohledech do kapsy. 


= 


Kvarteto disciplín, z nichž každá vyžaduje 
specifický styl jízdy. 


E 


ca 
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V konkurenci ostatních simulačně-zá- 
vodních her, jako jsou nové Need for 
Speed: Hot Pursuit 2 nebo chystaný Co- 
lin McRae, by se jen těžko hledalo mís- 
to pro další příbuzný titul, pokud by ne- 
byl něčím zvláštní. Ale RalliSport 
Challenge je skutečný originál. Napří- 
klad tím, že titulní klasická rallye proti 
času a se čtením itineráře počítačovým 
spolujezdcem je pouze jednou ze čtyř 
soutěžních kategorií ve hře. Druhou je 
u nás dostatečně známý rallyekros na 
uzavřené trati se střídáním asfaltových 
částí a terénu. V něm jsou připraveni 
znepříjemňovat hráči život tři počítačoví 
soupeři a boj karoserie na karoserii 
skutečně dodá „hoblování“ okruhu to 
správné napětí. Trio protihráčů čeká 
i ve třetí disciplíně, kterou je ledový ice 
racing. Podobně jako u rallyekrosu se 
závodí na krátkém okruhu, a to doslova 
na sněhu a ledu, kde z řízeného smyku 
nevyjdete snad ani na cílové rovince. 
Poslední disciplínou je hill climb, což 


se dá přesně a přesto zavádějícím způ- 
sobem přeložit jako závody do vrchu. 
Středoevropan se rád seznámí s jejich 
americkou variantou, kterou je něco ja- 
ko terénní rychlostní zkouška z rallye, 
vedoucí vzhůru po úbočí pokud možno 
hodně strmé hory a proložená spoustou 
ostrých serpentin a balancováním těsně 
na okraji srázu. 

V jednom programu se tak sešlo 
kvarteto více či méně odlišných discip- 
lín motoristického sportu, z nichž každá 
vyžaduje po hráči specifický styl jízdy, 
nastavení závodního automobilu a jeho 
správný výběr. Rozmanitost je zaručena 
a hra rozhodně nenechá řidiče usnout 
na vavřínech jeho závodnického umění, 
protože nutné střídání disciplín je drsné 
a současně přitažlivé jako přechod 
z rozpáleného sauny do ledového bazé- 
nu. Když se k tomu přidá široké geo- 
grafické rozpětí lokalit, kde se závody 
na celkem osmačtyřiceti tratích odehrá- 
vají, je RalliSport Challenge slušně obr- 
něn proti subjektivnímu pocitu hráče, 
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„Lháři, to není 


a na pláž! 


Vítězství v závodě je odměněno ještě zvláštní 
prémií, obohacením garáže o nový vůz. 


že ho už nic nového nepřekvapí a neče- 
ká. Zatímco v ledovém klouzání zavítáte 
podle očekávání do Skandinávie, poko- 
řovat budete americké kopce, bořit se 
v píscích africké safari rallye nebo sviš- 
tět po úzkých asfaltkách středomořské- 
ho jihu Evropy. 


K základnímu arkádovému systému 
závodních her s postupným odemykání 
nových tratí a získáváním další aut za 
dobré předchozí umístění by nic nové- 
ho nevymyslel ani Einstein. Jenže pozor, 
vždycky se dá netradičně obměnit 
a předělat! Jak dokazuje základní mód 
kariéry v RalliSport Challenge s hodně 
promyšleným systémem hodnocení 
a co nejméně násilného motivování vir- 


tuálního závodníka stále se zlepšovat. 
Na samotném začátku kariéry jsou pří- 
stupné pouze čtyři závody a několik 
soutěžních vozů. Cílem je získat potřeb- 
ný počet bodů k postupu do vyšší kate- 
gorie a chybějící suma se přehledně zo- 
brazuje na grafickém ukazateli. Bodo- 
vání je na první pohled složité, ale sku- 
tečně jen na první pohled. 

Každý závod se skládá z několika 
jízd, jejichž počet se mění podle délky 
a náročnosti od tří do osmi. Každý start 
znamená měření sil buď s výsledky 
„nepřítomných“ soupeřů (rallye a hill 
climb), nebo závodění tváří v tvář. V cíli 
čekají body za pořadí s dost citelnými 
rozdíly mezi stupni vítězů, další bonusy 
se přičítají za nízké poškození auta 
a zvlášť dobrý průběžný nebo celkový 


pinball a iluze 


Je hezkou ironií osudu, že propracovanou automobilovou hru přivedla na svět společnost, jejíž začát- 
ky jsou spojeny s úplně jiným žánrem. Takřka učebnicová historie vývojářů se značkou Digital Ilu- 
sions začíná v roce 1988, kdy během prázdnin na chatě napadlo několik švédských studentů jejich 
oblíbenou mechanickou hru převést do počítače. A vytrval, takže o dva roky později už prezentovali 
své Pinball Dreams na odborném veletrhu ECTS v Londýně, Premiéra byla zklamáním, ale o rok po- 
zději uzavřený kontrakt udělal z jejich hry celosvětový hit a vynutil si pokračování. Auta přišla až 
později. Na vlastním enginu Motorhead 3D postavili v roce 1997 propagační hru pro rutomobilku 
Volvo S40 Racing a vlastní futuristický Motorhead, nominovaný na prestižní cenu BAFTA za progra- 
mování. K dalšími titulům patří dva díly okruhových závodů Swedish Touring Car Championship, 
australský V8 Challenge nebo Rally Masters z roku 2000. Horkou novinkou je například akční 
Battlefield 1942 pro EA, ale k autům se váže pokračující spolupráce s Microsoftem, konkrétně 


příprava Midtown Madness 3 pro Xbox.. 


j < J čas. Součet bodů z jednotli- 
89" | vých jízd pak dává dohromady 
celkové pořadí v závodě, které 
k hromadě bodů přihodí ještě další, 
opět hodně rozdílné bonusy. Zásadní 
odlišností RalliSport Challenge oproti 
převážné většině jiných her je relativně 
„humánní“ nastavení poměrů celého 
systému, což v praxi znamená, že pro 
postup výš není nezbytné vždy a ve 
všem zvítězit. Nanejvýš skončit sem 
tam druhý. Tudíž jestli excelujete při ří- 
zení na šotolině a svištění po ledu vám 
ne a ne přejít do krve, i tak máte s tro- 
chou štěstí dost dobrou šanci na po- 
stup. Jenom nesmíte plakat, že přijdete 
o některé bonusy, například vítězství 
v závodě je odměněno ještě zvláštní 
prémií, obohacením garáže o nový vůz 
takříkajíc mimo pořadník. 

Boj o bodíky a posun do vyšší ze 
čtyř úrovní je někdy záležitostí na ostří 
nože, a tak byste mohli začít litovat, že 
jste coby začátečníci nezajeli svůj sou- 
těžní křest přece jen lépe. Žádný pro- 
blém, hra dává možnost se v libovolné 
chvíli vrátit k některému z dokončených 
závodů a zkusit svůj výsledek ještě vy- 
lepšit, protože body se sčítají průběžně 
po celou kariéru. Jen by si měl takový 
pokus každý dvakrát rozmyslet, neboť 
při něm sází všechno na jednu kartu. 
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Jakmile se odhodláte startovat znova, je 
staré skóre neodvolatelně smazáno 
a nový výkon nemusí být nutně lepší... 

Pro nezávazné oddechové poježdě- 
ní je kromě kariéry přidán oblíbený 
mód časovky, kde jediným a volitelným 
sparingpartnerem je váš vlastní „stín“ 
z předchozích pokusů. Lehce záludně 
je zase opečován mód guick race, kde 
sice jezdíte po už dostupných tratích 
rallye, jenže tentokrát v klubku soupeřů, 
takže k vychytralému tréninku nanečis- 
to není na trati vhodná atmosféra. Spe- 
cialitou PC verze programu je přidání 
multiplayeru jak po lokální síti, tak přes 
internet, 


Za volantem 

Přitažlivé špičkové závodní automobily 
jsou nezbytným vybavení i neodolatel- 
ným lákadlem každé digitální hry pro 
čtyři kola, má-li být úspěšná u potenci- 
álních zákazníků. Moudře proto nepo- 
nechal movitý Microsoft nic náhodě 


Motorový kompas 


Subaru Impreza WRX 
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a nakoupil oficiální licence pro zařazení 
devětadvaceti skutečných soutěžních 
speciálů všech renomovaných značek 
jako Subaru, Ford, Audi, Mitsubishi, 
Citroen nebo Lancia. Modelová nabíd- 
ka virtuálních vozů je různorodá a auta 
nostmi. Na řadu přichází věčná alchy- 
mie výběru toho jediného a správného 
vozu pro konkrétní závod. 

Pro určité disciplíny, hlavně šplhání 
do kopce, jsou jasně předurčeny ty 
s nejsilnějšími motory a turbem pod ka- 
potou, ale na ostatní disciplíny je možné 
zkoušet, co komu nejlépe sedí do ruky 
pro jeho individuální způsob jízdy. Jed- 
na hnaná náprava nebo "čtyřkolka", ně- 


způsobit vyladění aut způsobem, který 
jako by z oka vypadl systému třeba 
v Colin McRae 4. Volby se týkají tvrdos- 
ti pérování, převodů, rozložení hnací 
a brzdné síly mezi nápravy a razantnos- 
ti zatáčení, toť vše. 

Co bylo právě naznačeno, může se 
říci nahlas. RalliSport Challenge roz- 
hodně není automobilový simulátor, 
ovšem ani jednoduchá arkáda, kde ne- 
záleží na tom, jestli jedete s autem nebo 
s prasetem na kolečkách. Závodní hra 
je přesně ten výstižný pojem a vystihuje 
pregnantně také pocity zpoza počítačo- 
vě-periferijního volantu. Fyzikální cho- 
vání aut mohlo mít trochu blíž ke sku- 
tečnosti, ale není zásadní překážkou. 


Microsoft nakoupil oficiální licence 
pro devětadvacet soutěžních speciálů. 


co malého a lehkého či naopak velký 
tank? Překvapující je, že ani v provede- 
ní pro osobní počítač není přímo ve hře 
obsažena elektronická „autopedie“ 
s bližšími technickými údaji nebo histo- 
ní typu. Kdo si sám nenastuduje pod- 
klady z časopisů a katalogů, může srov- 
návat (a ještě nepřesně) jen tři hodno- 
ty: maximální rychlost, ovladatelnost 
a zrychlení. Přímo na míru se dá při- 


Jen asi nejdůležitější část, průjezd za- 
táčkou smykem na kluzkém povrchu, je 
příliš „binární“, Nejdřív se autu zatáčet 
moc nechce, aby se vzápětí „utrhlo“ se 
snahou o přetočení, Po krátkém praxi 
se ale na neobvyklý styl práce s volan- 
tem dá zvyknout a osvojit si elegantní 
způsob plynulého „protažení“ zatáčky. 
Diskutabilní jsou spíš vedlejší efekty ar- 
kádového pojetí jako divoká salta tuno- 


Pro zvlášť bezradné jezdce má hra přece malou nápovědu, jaký druh aut si vybírat pro každou ze čtyř závodních disciplín. Na pohled se vozy od sebe skoro neliší, 
ale sáhnutí vedle zaručeně poznáte už po prvních dvou zatáčkách. 


Lancia Delta Integrale Hill 


Kouzelné slovo? 


Rovnováhádáú 


vého auta ve vzduchu po nárazu při 
rychlosti cca 50 km/h a podobně. Ne- 
pochybně atraktivní, populární, leč zce- 
la z jiného světa. Zejména, když poško- 
zení auta při karambolech včetně pádů 


z nejbujnějších představ o budoucnosti 
herní grafiky. 

To samé jako o okolním prostředí 
platí o zobrazení závodních vozů. 
U nich se neomezuje jenom na modelo- 


Bez přehánění nejdetailnější krajina, 
jaká byla zatím k vidění. 


do strží je stejně minimální a nemá žád- 
ný znatelný dopad na výkon motoru ne- 
bo ovladatelnost. Ale kdo tvrdí, že je na 
závodění pro zábavu něco špatného? 


Věřte nebo ne, hlavní atrakcí RalliSport 
Challenge je ohromující vizuální záži- 
tek. Grafické orgie jsou šokem, ze kte- 
rého se budete vzpamatovávat nejméně 
celou první jízdu. Bez přehánění nejde- 
dalších nej) krajina, jaká byla do téhle 
chvíle k vidění v auto simulátorech ne- 
bo závodech. Stromy jsou opravdu stro- 
my s listím, keře jsou keře a ne zelené 
šmouhy, při dešti nepadají půllitrové 
kapky a u cesty mávají 3D postavičky 
diváků a ne placaté textury. Pár příkladů 
jen těžko přiblíží celkový dojem, ale kdo 
očima téměř nahmatal ledové jazyky na 
trati se všemi zrcadleními a odlesky 
v záři slunce, ten ví své. Různé denní 
doby a osvětlení s dynamickými stíny, 
změny počasí během jízdy, to vše je ply- 
nulé a dokonalé, jako okopírované 


ES (2 


vání poškození z karambolů, automatic- 
ky pracuje také na závodní patině karo- 
serie. Takže na startu stojí nablýskaný 
speciál a do cíle dojíždí podle počasí 
a terénu zaprášený nebo bahnem oba- 
lený vůz. Na vysoké úrovni je nenápad- 
ná, ale pro celkový dojem důležitá in- 
terakce s prostředím typu stop v písku 
po ostřejší změně směru, odletujícího 
bláta a kamínků. Při studování grafické- 
ho enginu ovšem nemá smysl se vydá- 
vat moc daleko od hlavní cesty. Pokud 
se závodní automobil dostane příliš da- 
leko, v měřítku asi za hranici pěti metrů, 
počítač nasadí black out a vrátí stojící 
stroj automaticky zpátky na silnici. To 
vše se dá vidět standardní nabídkou 
herních kamer, umístěných pevně nebo 
dynamicky volně za zádí vozu. Velká 
škoda, že z neznámých důvodů chybí 
pohled očima řidiče z kabiny. 


Když maximum, tak maximum. Beze 
zbytku vyždímané možnosti herní grafiky 
v RalliSport Challenge dávají tušit, že na 


Pentiu z výprodeje se jim zrovna moc da- 
řit nebude. Ba co víc, momentální PC se- 
stavy snů programu jen tak tak stačí. Na- 
konec už instalace na třech CD, 
přestože jeden skoro celý zabírá dopro- 
vodná hudba, ledacos naznačuje. Prav- 
da je krutá. Jestli váš procesor netiká mi- 
nimálně na frekvenci 2 GHz a nespo- 
lupracuje s nejsilnější grafickou kartou 
GeForce4 nebo Radeon 9700 Pro, zapo- 
meňte na rozlišení 1 024 x 768 bodů, pl- 
né detaily a 32bitové barvy. Majitelé 
slabších sestav by měli kromě 16bito- 
vých barev sáhnout raději k menšímu 
rozlišení než ořezání detailů a vizuálních 
efektů, protože bez nich je hra pořád do- 
cela pěkná, jenže už to není ono. 


Jedinečnost RalliSport Challenge je 
ukryta v celkovém dojmu, jakým působí 
na lidského jedince u monitoru. Vynika- 
jící vizuální úroveň, neotřelá variace na 
budování herní kariéry a z Xboxu zdě- 
děná přístupnost a lehkost ovládání 
z programu dělají čistou interaktivní zá- 
bavu. Dlouhodobě fungující kouzlo do- 
sud neviděného dokáže přebít i fakt, že 
někdy hluboko slouží jako kostra jedno 
z nejstarších schémat počítačových her. 
Jako předzvěst, jak možná budou vypa- 
dat závodní arkády zhruba za rok, je Ral- 
liSport Challenge slibným vyslancem. 
Tomáš Suchomel 
03G0009 


* úlet správným 
směrem 

* tester na PČ 

* návykový software 


© pro nervózní jezdce 

* automobilový 
simulátor 

* zvláštní druh 
hazardu 


Výrobce: Digital IIlusions « Vydavatel: Microsoft « Minimální konfi- 
gurace: PIII 733, 128 MB RAM, 4x CD, HDD |,5 GB, 32MB videokarta 
* Doporučujeme: Pl|| 933, 256 MB RAM, 8x CD, HDD |,5 GB, 
64MB videokarta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * In- 
ternet: www.microsoft.com/games/rallisportchallenge 


: Automobilová rallye hra 
s grafikou příští generace, přitažlivou 
závodní kariérou a promyšleným 
herním systémem. 
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hi 
Fanatickým ím rychle 
ukážete, kdo je skutečným pánem 


a začátku devadesátých let 

minulého století se velkému 

hráčskému zájmu těšilo blou- 
dění rozsáhlými podzemními labyrin- 
ty chodeb v RPG hrách viděných 
z vlastního pohledu. Postupnému vý- 
voji tohoto druhu počítačových her ur- 
čil směr legendární Dungeon Master. 
Po delší odmlce prožívají v letošním 
roce podobně zaměřená RPG úspěš- 
ný návrat na herní scénu. Stalo se tak 
především díky vydání vynikajícího 


timy Underworld. Ostříleným RPG hrá- 
čům jistě vytanou na mysli dlouhé hodi- 
ny prolézání mezi plísněmi obrostlými 
zdmi zatuchlých kobek, hledání tajných 
tlačítek a skrytých dveří, pátrání po ztra- 
cených pokladech, řešení složitých há- 
danek a hlavolamů a samozřejmě neú- 
prosné souboje se všemožnou havětí. 
Ve hře Arx Fatalis si přesně tyhle čin- 
nosti vychutnáte měrou vrchovatou. Na 
rozdíl od obrovského Morrowindu, kde 
jste se velkou část herní doby pohybo- 


V podzemním světě hry Arx Fatalis například 
naleznete velké město s královským palácem. 
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RPG The Elder Scrolls III: Morrowind, 
které se pochlubilo rozsáhlým a do nej- 
menších detailů propracovaným her- 
ním světem. Avšak opravdový návrat 
až ke kořenům tohoto druhu počítačo- 
vé zábavy zažíváme teprve nyní, s pří- 
chodem skvělého titulu Arx Fatalis. 


Arx Fatalis je totiž nefalšovaný RPG dun- 
geon ze staré školy, který má nejblíže 
ke hrám jako je již zmiňovaný Dungeon 
Master nebo k oběma dílům skvělé Ul- 


vali ve volné krajině, v Arx Fatalis nevy- 
lezete na světlo boží. 

Skutečnost, že se hra odehrává vý- 
hradně pod zemským povrchem, má je- 
den zcela zásadní důvod. Před dávnou 
dobou totiž stihla vzkvétající zemi Arx 
obrovská katastrofa. Slunce se z ničeho 
nic začalo ztrácet, až jednoho dne zmi- 
zelo nadobro. Všechny národy obývající 
Arx se však spojily a včas vybudovaly 
rozsáhlé podzemní komplexy, do kte- 
rých se později z mrazivého zemského 
povrchu přestěhovaly. V podzemním 


světě hry Arx Fatalis tak například na- 
leznete velké lidské město s králov- 
ským palácem, skřetí jeskyně a měs- 
tečko, osadu obtloustlých trollů, obydlí 
úskočných krysáků nebo také trpasličí 
město, nacházející se až v nejspodněj- 
ším patře podzemního labyrintu. 

Samotný příběh hry začíná ve chví- 
li, kdy spolu s hlavním hrdinou procit- 
nete polonazí a navíc se ztrátou paměti 
ve špinavém a chladném skřetím věze- 
ní. Váš spoluvězeň, jehož záhy osvobo- 
díte ze sousední cely, vám dá jméno Am 
Shaegar, které vás pak provází celou 
hrou. Pátrání po vaší minulosti vás brzy 
zavede k samotnému králi lidské říše, 
který má spoustu starostí s nepřátelský- 
mi výpady, za nimiž vězí nějaká vyšší 
moc, a brzy na to budete mít co do Či- 
nění s temným bohem zvaným Akbaa 
a fanatickým kultem jeho uctívačů. Jak- 
mile odhalíte svoji pravou identitu, zjis- 
títe také, že vaším hlavním posláním ne- 
ní nic menšího, než zabránit démonovi 
Akbaa v příchodu na zem. 


Po příjemně strávených chvílích nezbývá 
než dokouřit cigaretu a vyrazit zase do boje. 


Od začátku až do konce přesně víte, 
kam se máte vydat a jaký úkol tam splnit. 


Jak už jsem naznačil, celou hrou 
procházíte pouze s jedním hlavním hr- 
dinou, přičemž výběr postavy probíhá 
trochu netradičním způsobem. Na za- 
čátku svému hrdinovi neurčujete rasu 
ani povolání, ale rozdělujete omezený 
počet bodíků mezi čtyři základní vlast- 
nosti (síla, intuice, obratnost, konstitu- 


ce) a devět dovedností, které zahrnují 


například umění boje zblízka i na dálku, 
kouzlení, otevírání zámků nebo míchání 
lektvarů. Čím více bodů přiřadíte té kte- 
ré dovednosti, tím výrazněji se pak 
v chování vašeho hrdiny projeví. Záleží 
tedy pouze na vás, zda ze své postavy 
během hry vytrénujete tvrdého váleční- 
ka, inteligentního kouzelníka nebo tře- 
ba hbitého zloděje 


Získat přízeň téhle dámy 
raději ani nezkoušejte! 


S postavou vašeho hrdiny souvisí jedna 
zajímavost. Am Shaegar nemusí spát, 
nemusí odpočívat, nemá žádné jiné bi- 
ologické potřeby, až na jednu: musí vy- 
datně jíst. A když říkám vydatně, myslím 
tím opravdu nezřízeně se ládovat vším 
dostupným jídlem. Hlášky „Mám hlad!“ 
nebo „Teď se musím najíst...“ uslyšíte 
snad každých deset minut. Opravdu by 
mě zajímalo, kam se všechno to jídlo do 
toho vcelku dobře rostlého a štíhlého 
chlapíka vešlo, protože za oněch dvacet 
třicet hodin hraní spořádal přinejmen- 
ším třicet pečených kuřecích stehen 
a stejné množství ryb, zajedl to dobrými 
šedesáti bochníky chleba, přidal deset 
vepřových žebírek a místo zákusku 
schroupal několik desítek jablek. 
Ale zpět k Arxu jako takovému.. 

Hlavní dějová linie příběhu prostupuje 


Systém kouzel je velmi originální a svým stylem trochu připomíná strategii Black dr White. Na následujících obrázcích můžete vidět, jak vznikne jednoduché kouzlo magické střely. Nejprve 
se v magické knize podíváte, které runy kouzlo tvoří (obr. 1). Následně myší nakreslíte znak runy Hao (obr. 2) a poté znak runy Tur (obr. 3). Výsledný efekt vidíte na posledním obrázku. 
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celou hrou zcela lineárně. 
Od začátku až do konce 
přesně víte, kam se máte vy- 
dat a jaký úkol tam splnit. Jed- 
notlivé úkoly přitom vesměs nejsou ni- 
jak komplikované. Většinou musíte najít 
nějaký důležitý předmět nebo vyhledat 
nějakou postavu a požádat ji o radu. 
Častokrát se však liší způsoby, jakými 
můžete zadaný úkol splnit. Například 
když vás král požádá, abyste přesvědči- 
li mohutné trolly, že mají prorazit zatara- 
senou chodbu, máte hned tři možnosti, 
jak problém vyřešit. Buď trollům pomů- 
žete urovnat spor se sousedním skřetím 
městečkem, nebo ukradnete jejich vůd- 
ci klíč od vězení, a troll, kterého takto 
vysvobodíte, vám pak vyplní vaše přání. 
Samozřejmě se skýtá i nepříliš humánní 
možnost všechny trolly kromě zmiňova- 
ného vězně prostě pobít. 

V téhle hře se ale nemusíte držet 
stále jen bulváru hlavní dějové linie, 
můžete klidně zabrousit i do bočních 
uliček vedlejších úkolů, v nichž budete 
řešit všechno možné od shánění naro- 
zeninového dárku pro jednoho opuště- 


ného trolla až po vyšetření záhadné 
vraždy lidské královny, o které vás hlu- 
boko v kryptě požádá její duch. Jednot- 
livé úkoly vám přitom zadávají nejrůz- 
nější NPC postavy. Ačkoli dialogy 
nepatří k nejrozsáhlejším, paleta bytos- 
tí, které s vámi v průběhu hry zapředou 


PRIEST 0F AKBAA 
ovlád kněží patř 


ším je p 
x neudoláte 


hovor, celkem ujde. Povídat si s vámi 
budou lidé, skřeti, trollové, ale také tře- 
ba svůdné hadí ženy z dávného řádu 
Sester Edurnea. Jen v trpasličím městě 
bohužel na žádného živého trpaslíka 
nenarazíte. Podobně jako v Tolkienově 
klasice kopali chamtiví trpaslíci příliš 
hluboko, a probudili tak velké zlo, které 
mělo zůstat navždy skryto... 


Jak už jsem řekl, hratelnost tohoto titulu 
v žádném případě nespočívá pouze na 
rozhovorech s NPC postavami. Výrazně 
se na ní podílí také ono procházení slo- 
žitými podzemními komplexy, zamoře- 
nými mnoha nepřáteli. Svět Arx Fatalis 
sestává z osmi rozsáhlých pater, do je- 
jichž částí se postupně dostáváte tak, 
jak skládáte střípky herního příběhu. 
Hra vás neustále nutí vracet se do dříve 
navštívených pater, v nichž se vám po- 
stupně zpřístupňují další části. No a aby 
vám autoři putování mezi jednotlivými 
patry trochu usnadnili, umístili do kaž- 
dého z nich teleport. Podzemní labyrin- 
ty doslova překypují záludnými nástra- 
hami a složitými hádankami. Budete tu 
pátrat po dobře zamaskovaných páč- 
kách a tlačítkách, budete hledat klíče 
k zamčeným dveřím, budete řešit čísel- 
né hádanky, kterými rozkryjete přístu- 
pové kódy, budete roztáčet své mozko- 


a svůdných hadích žen rychle 
hny jejich sympatie. 


AŽ vám bude z rukou vycházet mocná 
astrální energie, budete si připadat božsky. 


vé závity nad složitými hlavolamy... I ty 
největší záludnosti zde ovšem mají svou 
logiku, takže se vám asi často stane, že 
po nalezení správného řešení se praští- 
te do čela a zařvete něco ve smyslu, jak 
to, že jsem na to nepřišel hned? Jakousi 
výkladní skříní toho, co všechno hra na- 
bízí, je pětipatrová starobylá krypta. Při 
jejím prozkoumávání si všeho výše zmí- 
něného užijete opravdu do sytosti, navíc 
si jasně uvědomíte, nakolik Arx čerpá 
ze starých RPG dungeonů typu Stone- 
keep. 

Potyčky s nepřátelsky naladěnými 
potvorami zabírají nezanedbatelnou 
část hraní. Narazíte v nich na nejrůzněj- 
ší protivníky od dotěrných krys a pa- 
vouků přes špinavé skřety až po vy- 
schlé mumie a hnijící zombie. Souboje 
probíhají v reálném čase a podobně ja- 
ko v již zmiňovaném Morrowindu máte 
na výběr z několika různých úderů zbra- 
ní. Bohužel nehraje roli, jakým směrem 
ránu vedete, Určovat můžete pouze její 
sílu. Nutno také poznamenat, že soubo- 
je s nepřáteli nejsou nijak obtížné. Jen 


občas se stane, že narazíte na opravdu 
hutného oponenta, jako je nemrtvý lich 
nebo létající pekelný démon. S valnou 
většinou protivníků si však hravě pora- 
díte několika ranami mečem nebo jed- 
ním silným kouzlem 


Tím se také dostávám k použitému 
systému magie, a hned zkraje nutno 
říct, že kouzlení autoři vyřešili velice ori- 
ginálně. Už si nevybíráte kouzla ze se- 
znamu. Místo toho teď před sebe „ma- 
lujete“ různé magické obrazce (viz 
rámeček). V závislosti na tom, jaké kou- 
zelné runy za sebou poskládáte, reali- 
zuje se příslušné kouzlo. Přitom správ- 
né kombinace run nemusíte nijak 
složitě hledat. Stačí, když se naučíte ob- 
razec z nové runy, a tím se automaticky 
zobrazí všechna kouzla, která můžete 
vytvářet. A určitě oceníte ještě jednu 
věc: Předem si můžete připravit tři 
kouzla, která pak můžete kdykoli poho- 
tově použít. Jakmile vám tento způsob 
kouzlení přejde do krve, naprosto vás 


pohltí. Garantuji vám, 
že až vám bude z rukou 
vycházet mocná astrální 
energie, budete si připa- 
dat přímo božsky. 

Silný zážitek ze hry umocňu- 
je i ponurá atmosféra, jež je dost výrazně 
modelována skvělým hudebním dopro- 
vodem a kvalitním grafickým zpracová- 
ním. Sice neuslyšíte žádné výrazné me- 
lodie, nicméně tiché pobrukování náhle 
přerušené hlasitým rozezněním orchest- 
ru vám v některých momentech opravdu 
nažene strach. Až vás tahle muzika pře- 
kvapí mezi hrobkami ve spodním patře 
starobylé kopky, u zelených jezírek pod- 
zemní vody nebo v dlouhých úzkých 
chodbách lemovaných cáry pavučin 
a spoře osvětlených pochodněmi, rychle 
pochopíte, o čem mluvím. 

Co dodat závěrem? Arx Fatalis urči- 
tě patří ke špičce mezi současnými 
RPG tituly a od ještě lepšího ohodnoce- 
ní ji dělí jen některé nepříjemné bugy 
v programu, nedlouhá herní doba 
a spousta drobných chybiček, jako na- 
příklad chybějící ukazatel zdraví vašich 
protivníků, nemožnost ovlivňovat rozho- 
vory s NPC nebo nepříliš kvalitní žur- 
nál, do něhož se zapisuje jen několik 
málo herních událostí. I přesto si při 
hraní Arxu milovníci dobrých RPG 
a hlavně starých dungeonů ve stylu 
Dungeon Mastera určitě přijdou na své, 
Libor Vacata 

03G0010 


Jestli rychle neuhnete, vaše 
hlava bude na dvě půlky. 


* podzemní labyrint 
plný záludných 
nástrah 

* vynikající zábava 
pro milovníky RPG 
dungeonů 

* svět bez slunce 


* rozsáhlý herní 
svět plný měst 
a přírodních scenérií 
* bez programových 
bugů 
* bohatý na rozsáhlejší 
rozhovory 


ternet: www.arxfatalis-online.com 


Výrobce: Arkane Studios « Vydavatel: JoWooD « Minimální konfi- 
gurace: PII 500, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 700 MB, 16MB 3D karta 
* Doporučujeme: PIII 900, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 800 MB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * In- 


Perfektní RPG dungeon, 
který vás přenese do časů starého 
dobrého Dungeon Mastera u skvělé 
Ultimy Underworld. 
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recenze 


on s 


zbraně 


Zbraňový arzenál je po- 
měrně klasický — máte 
k dispozici nůž, pistoli, 
brokovnici, odstřelovač- 
ku, „těžší zbraň“ 

a slušný výběr z výbuš- 
nin. Každá má svůj 
vyhrazený slot, takže 
například nemůžete mít 
samopal a raketomet 
najednou — dělí se o je- 
den a ten samý prostor 
na vašich zádech. Ne- 
musíte ale mít strach, 
že kvůli bazuce jste 
ochuzeni o rychlopalné 
zbraně, Do pistolového 
slotu se například vejde 
malý, plně automatický 
škorpion, který patří 

u vašich nepřátel do 
standardní výbavy. 
Ačkoli tedy není škála 
smrtících nástrojů příliš 
široká, pro potřeby 
zákopové války bohatě 
stačí. 
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třelba na náměstí utichá, po- 

slední z nepřátel padá k zemi. 

Další jsou ale na určitě na cestě, 
takže není času nazbyt. Plukovník An- 
derson probíhá mezi sutinami polo- 
rozbořených domů a v rychlosti kon- 
troluje, jestli v některém z vysypaných 
oken nezůstal nějaký zákeřný odstře- 
lovač. Ne, vzduch je čistý. U barikády 
z pytlů s pískem odloží samopal a se- 
vře pažbu těžkého kulometu. Jen 
pojďte, vojáčci, tanec může začít. 


Alternativní budoucnost je mezi 
herními vývojáři oblíbená berlička, jak 
se vyhnout povinnosti dodržovat histo- 
rické reálie a přitom moci popustit uzdu 
fantazii bez nutnosti vymýšlet od zákla- 
dů zcela nový svět. Prostě se řekne, že 
v jednom klíčovém bodu dějin se 
všechno událo trošku jinak, než jak nám 


„ tím spíš, že to n 
plukovník Vasilij, k 


říkají učebnice dějepisu, a úpravy mo- 
hou začít. Nikdo nemůže namítat, že po- 
litická situace neodpovídá skutečnosti, 
že takovéto vynálezy v té době ještě ne- 
byly a že modrá zimní uniforma je holý 
nesmysl. Kdo ví, co všechno by se moh- 
lo stát, kdyby někdo v minulosti šlápl na 
nesprávného motýla. 


Do takových podrobností se společnost 
4X Studio při vývoji své akční hry Iron 
Storm naštěstí nepustila. Spokojila se 
s tím, že první světovou válku protáhla 
o pár desítek let dál, až do roku 1964. 
Spojenci drží stále pohromadě, ale ne- 
přítel je o poznání silnější než po za- 


v kapse. Pokud jim v tom někdo neza- 
brání. A na koho že padl los? Jak se mů- 
že někdo tak hloupě ptát... 

Ocitáte se v roli plukovníka Ander- 
sona, spojeneckého vojáka speciálně 
vycvičeného pro náročné akce, jako je 
průnik do nepřátelského týlu nebo sa- 


V ději vás čeká několik překvapivých zvratů, 
které vám udělají čáru přes rozpočet. 


vraždění Františka Ferdinanda. Rakous- 
ko-Uhersko splynulo s Německem 
a tento spolek našel mocnou oporu 
v carském Rusku a Mongolsku. Ačkoli 
tyto země nebyly zpočátku technologic- 
ky nejvyspělejší, měly jinou výhodu: ne- 
konečné zástupy ke všemu odhodla- 
ných, neohrožených vojáků. A když se 
jejich vědcům podařilo vyvinout novou, 
neskutečně ničivou zbraň, mají vítězství 


botáže. Anderson již není žádný mla- 
dík, ale to dá rozum. Nasbírat zkuše- 
nosti, jako má on, to nějaký čas trvá. 
úkolem bude dostat se přes frontovou 
linii do vědeckého centra, kde se zbraň 
vyvíjí. Nakonec ale všechno dopadne 
trošku jinak. V ději vás čeká několik po- 
měrně překvapivých zvratů, které vám 
udělají čáru přes rozpočet. Když se na- 


snamsí 2 
Ani sochy už nejsou, co bývaly 


Dokončení každé rozsáhlé mise 
vám bude trvat několik hodin. 


příklad konečně dostanete do laborato- 
ří, nemáte u sebe ani nůž, a pokud ně- 
co rychle neuděláte, čeká vás jen pár 
minut života. 


Tvůrci hry dokázali z námětu, tedy 
z „historie, která se vydala vlastní ces- 
tou“, vytěžit maximum. Padesát let se 
fronta prakticky nehnula z místa a bě- 
hem celé té doby obě strany zdokona- 
lovaly svůj systém zákopů, pod úrovní 
terénu se ocitly celé opevněné základ- 
ny. Odstřelovači na obou stranách kon- 
trolují prakticky každý centimetr fronty. 


Kdo jen na pár vteřin vystrčí hlavu 
z úkrytu, je synem smrti. Z vesniček 
i měst zbyly jen rozvaliny. A nad tím 
vším se prohánějí bojové helikoptéry ja- 
ko vystřižené z války ve Vietnamu, které 
cokoli podezřelého zasypou raketami 
a palbou z kulometů 

Působivá atmosféra je jednou z nej- 
větších deviz Iron Stormu. Některé scé- 
ny jsou sice poměrně syrové, například 
hostinec, v němž najdete několik obě- 
šených vojáků, které si porcuje dvojice 
řezníků. Ale co, válka trvá už padesát let 
a jíst se musí. Není to ale pohled pro 
slabé žaludky. 


přímý přenos z první linie © 


Tvůrci před vydáním slibovali, 
že v Iron Stormu bude válka 
silně provázána se světovou 
ekonomikou. Nedopadlo to zrov- 
na nejlépe. Celá tato snaha se 
odráží vlastně jenom v pár dia- 
lozích a v „televizních zprá- 
vách“, z nichž se můžete dozvě- 
dět zajímavé informace pro 
další postup. Ve výsledku to 
všechno vypadá trošku křečovi- 
tě. Možná, že kdyby vývojáři 
tento nápad včas zavrhli a úpl- 
ně ze hry vyškrili, bylo by to 
pro Iron Storm jen lepší. 


Da! Ugenber balšoj válečník! Silnyj i šlechetnyi. 


Každá ze šesti zdejších 
misí je naprosto odlišná, takže 
po deseti hodinách hraní nemáte 
pocit, že „tohle tady přece už několikrát 
bylo“. Jakmile proběhnete frontou a po- 
daří se vám probojovat nepřátelským 
zázemím, ocitnete se ve městě Wolfen- 
burgu, které nese jasné stopy několik 
desetiletí nepřetržitých bojů. Kámen ne- 
zůstal na kameni, ulice blokují rozpadlé 
domy, nejkratší a nejbezpečnější cesty 
vedou podzemím. Pak vás čeká opuště- 
ná továrna, vědecký komplex, obrněný 
vlak a další lahůdky. Dokončení každé 
takovéto rozsáhlé mise vám bude trvat 
několik hodin, takže se nemusíte bát, že 
by Iron Storm byl hrou na jedno pose- 
zení. To rozhodně ne. 


A nejen to. Protože se od sebe jednotli- 
vé lokace diametrálně odlišují, pokaždé 
budete muset sáhnout po trošku jiném 
způsobu, jak misí projít. V zákopech si 
můžete užít klasického akčního stylu 
„najdi a znič“, v zaminovaném a odstře- 
lovači zamořeném městě to už bude 
horší. A co teprve v obrněném vlaku, 
kde nesmíte spustit jediný poplach, ne- 
bo ve vědecké základně, ve které máte 
skoro celou dobu k dispozici jenom 
nůž. V Iron Storm se tak spojuje Retur 


Pozor! Nebezpečí výbuchu! 


Vylezte děti. Ježíšek je tady. 


Pozor! Neodkládej radioaktivní material do blízkosti laseru 
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* zajímavá směs 
různých akčních 
žánrů 

* obstojná výzva 

* příjemné překvapení 


* kopií něčeho, 

co tu už bylo 
* pro sváteční hráče 
* dokonalý 


Výrobce: 4X Studio « Vydavatel: Wanadoo « Minimální konfigu- 
race: Pll| 600, 256 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB, 8MB 3D karta * 
Doporučujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, l6x CD, HDD | GB, 
16MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 
ternet: www.stormgame.com 


ecenze 


to Castle Wolfenstein, Operace Flash- 
point, Thiefa Metal Gear Solid do jed- 
noho překvapivě kompaktního celku. 

Není třeba se ale nějak zvlášť bát, 
že by byl projekt 4X Studio nad vaše 
schopnosti. Můžete si zvolit ze tří stup- 
ňů obtížnosti, díky kterým by měl být 
Iron Storm hratelný pro všechny. Na 
nejlehčí obtížnost si můžete zapnout 
pomoc při míření, máte mnohem více 
životů a protivníky skolí skoro každá rá- 
na. Prostřední je určena zkušenějším 
hráčům — jste oproti nepřátelům mírně 
zvýhodněni, ale například jedna rána 
do hlavy vás pošle bezpečně do márni- 
ce. A nejvyšší je pro valnou většinu smr- 
telníků peklo. Zúčtuje s vámi i pár ran 
z obyčejné pistole. Pokud vám navíc 
během hraní nevyhovuje pohled z vlast- 
ních očí, můžete se kdykoli přepnout do 
third person perspektivy. 


Po technické stránce je Iron Storm ře- 
meslně dobře zvládnutý, i když napří- 
klad postavy vypadají poněkud nezvy- 
kle, zvlášť jejich obličeje. Česká verze 
navíc obsahuje první patch, který vylep- 


Svým pojetím je sice 
Iron Storm možná trošku netradiční, 
ule i tak stojí za vyzkoušení. 
Nebo právě proto... 
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Vypadá to, že z metra už veškerou 
záplavovou vodu vyčerpali. 


Hra se nesnaží kopírovat své předchůdce 
a vydává se alespoň trošku vlastní cestou. 


šuje stabilitu programu a odstraňuje ně- 
kolik zásadních chyb, na něž byli vývo- 
jáři po vydání hry upozorněni. Pár jich 
ale zůstává. Většinou je na vině nedoko- 
nalé skriptování situací, kdy mají nepřá- 
telé provádět určité činnosti. Některé 
vojáky můžete například zabít pouze 
z dálky odstřelovačkou, nic jiného na ně 
nezabírá. Pokud se navíc odkloníte od 
cesty, kterou vám scénáristé nalinkova- 
li, a najdete si nějakou zkratku, které 
utekla při betatestu, můžete natropit ve 
skriptech pěkný zmatek. V takových 
okamžicích nezbývá než co nejrychleji 
přejít do další mise a nechat to šílenství 
daleko za sebou. 

Poměrně velké výhrady také lze mít 
k umělé inteligenci vojáků. Většinou se 
chovají tak, jak by měli — když mají má- 
lo zdraví, snaží se utéct do bezpečí ne- 
bo přivolat posily; místo aby běželi za 
roh, kde čekáte, hodí tam nejdřív gra- 
nát; a pokud mohou, spustí poplach ve 
chvíli, kdy vás uvidí. Jenže pokud se vo- 
ják vedle nich bezvládně zhroutí k zemi, 
nevidí na tom nic divného a v klidu dál 
pokuřují. Jindy si naběhnou na vlastní 
granát, zaseknou se v zákopu a naráže- 
jí na zeď jako autíčko na dálkové ovlá- 
dání a tak dále. Jakmile po vás ale jdou, 
tak hned vědí, bastardi, kde vás najdou. 
Nezáleží na tom, jak dobře se ukrýváte 
nebo za kolik rohů zahnete, vždy vás 
okamžitě najdou. 


Multiplayer není v Iron Stormu nijak ob- 
jevný, ale zaplať pánbůh, že tady je. Na- 
bízí čtveřici klasických módů — death- 
match, týmový deathmatch, capture the 
lag a capture the isolation case (obdo- 
ba CTF). Nejzajímavější je pravděpo- 


dobně poslední jmenovaný; pancéřový 
kufřík máte při jeho přenosu na zádech 
a funguje jako neprůstřelná vesta. Vo- 
ják, který jej nese, je ale o poznání po- 
malejší, takže jej musí spolubojovníci 
chránit. Bezpečnostní pouzdro má na- 
víc nepříjemnou tendenci při soustře- 
děné palbě vybuchovat. 

Hra vychází v našich krajích kom- 
pletně v češtině, přeloženy jsou ovšem 
jen titulky. Má to své opodstatnění, 
Vzhledem ke zdejšímu multinárodnímu 
obsazení by bylo divné, kdyby najed- 
nou ruští a němečtí vojáci mluvili česky, 
když si i v anglické verzi ponechali svůj 
rodný jazyk. Na druhou stranu angličti- 
nu lokalizátoři předabovat klidně mohli 
(více o české verzi Iron Stormu na stra- 
ně 86). 

Iron Storm sice není žádným pře- 
vratným titulem, který by vešel do histo- 
rie akčního žánru. Nesnaží se ale kopí- 
rovat své předchůdce a vydává se 
alespoň trošku vlastní cestou. Už jen 
proto se vyplatí si jej ozkoušet a pře- 
kousnout těch několik nedokonalostí, 
které srážejí hodnocení o něco níže, než 
bylo nezbytné. 


Pavel Mondschein 
03G0011 


recernzZ 


the elder scro 


pická sága The Elder Scrolls 

žije v povědomí náruživých 

RPG hráčů již přes devět let. 
Její početnou rodinu nedávno rozšíři- 
lo regulérní třetí pokračovaní The El- 
der Scrolls III: Morrowind a většina 
milovníků RPG se mnou bude jistě 
souhlasit, když řeknu, že Morrowind 
byl po všech stránkách inovující a vel- 
mi zábavný titul, který lze směle ozna- 
čit za jedno z nejzdařilejších, ne-li za 
vůbec nejlepší RPG letošního roku. 
Není proto divu, že vývojáři z americ- 
ké společnosti Bethesda Softworks se 
všem příznivcům Morrowindu roz- 
hodli několik měsíců po jeho vydání 
naservírovat rozsáhlý datadisk nazva- 
ný The Elder Scrolls III: Tribunal. 


noucí po vaší smrti. Když mu ostřím me- 
če či silou magie vysvětlíte, že byla osu- 
dová chyba vyrušit vás ze sladkých snů, 
naplno se roztočí vír nových událostí. 
V nich se dozvíte o záhadném Temném 
bratrstvu, které vám usiluje o život, a va- 
še snaha o odhalení jeho záměrů vás 
zavede až do dalekého starodávného 
velkoměsta Mournhold. 

Opravdovým znalcům herního svě- 
ta Tamriel snad ani nemusím připomí- 


V novém datadisku 


opustíte Vvardenfell 


a podíváte se na dříve neprobádanou pevninu. 


Díky zpřístupnění komplexního her- 
ního editoru se už krátce po vydání Mor- 
rowindu začalo na internetu objevovat 
množství více či méně kvalitních ama- 
térských přídavků, tzv. plug-inů. Thibu- 
nal se v podstatě tváří jako jeden z řady 
těchto plug-inů, ovšem s tím rozdílem, 
že pochází z profesionální dílny samot- 
ných autorů hry. Je tedy velmi rozsáhlý, 
do hloubky propracovaný a přináší s se- 
bou řadu vylepšení. Ačkoli autoři tvrdí, 
že Thbunal si mohou zahrát i úplní no- 
váčci, není to pravda. Pokud vaše posta- 
va nedosáhla dvacáté úrovně, raději se 
do řešení nových guestů vůbec nepou- 
štějte. Koneckonců, nic vám nebrání 
v tom nechat si je na pozdější dobu. 

Naopak pro zkušené hráče bude 
Thbunal skvělým oživením příběhu. Za- 
čátek nových událostí může nastat 
v podstatě kdekoli. Stačí, když se uloží- 
te k spánku, z něhož vás nevybíravým 
způsobem vytrhne nájemný vrah prah- 


nat, že Mournhold (známý rovněž pod 
jménem Almalexia) je hlavním městem 
provincie Morrowind a nachází se v její 
kontinentální části. V novém datadisku 
tak opustíte Vvardenfell, ostrovní část 
Morrowindu, a podíváte se na dříve ne- 
probádanou pevninu. Zde se seznámíte 
nejen s mladým pološíleným králem 
Ulethem, ale dozvíte se množství zají- 
mavých informací o božském Tribuná- 
u, s jehož jedním členem — bohem Vi- 
vecem — jste měli možnost setkat se už 
v původní hře. V Thibunalu však stanete 
aké před jeho ostatními dvěma členy — 
božskou matkou Almalexií a záhadným 
bohem Sotha Sil. 

Na cestě za splněním hlavního úko- 
u, okořeněné mnoha vedlejšími „gues- 
tíky“, vás čeká návštěva pestrých měst- 
ských čtvrtí, které kromě klasických 
obchůdků a spousty NPC postav ukrý- 
vají rovněž zajímavé Muzeum artefaktů, 


v němž můžete za slušnou cenu zpeně- 


žit své vzácné předměty. Stejně tak bu- 
dete nuceni prozkoumat rozsáhlé pod- 
zemní komplexy, zamořené zástupy od- 
porných potvůrek. Je však s podivem, 
že autoři se nijak nenamáhali umístit 
hráčům do nových dungeonů nějaké 
unikátní artefakty nebo vzácné zbraně 
a brnění. Nová prostředí k tomu přímo 
vybízejí... 

Současně s Třhbunalem se do hry 
nainstaluje nejnovější opravný patch, 
který přidá některá drobná vylepšení — 
například ukazatel zdraví vašich protiv- 
níků, jednoduché vkládání poznámek 
do mapy či podstatné zpřehlednění žur- 
nálu. Škoda jen, že autoři nepřidali do 
hry také novou rozsáhlejší mapu provin- 
cie Morrowind. Při pohybu v okolí 
Mournholdu se tak budete muset spo- 
lehnout pouze na mapu lokální. Tato 
skutečnost však nemění nic na tom, že 
TES III: Tribunal si jistě zaslouží pozor- 
nost všech fanoušků Morrowindu a při- 
nese jim zábavu na další desítky hodin. 

Libor Vacata 
03G0012 


tvých očích je 
Č večer 
byl opravdu náročný. 


* množství zajímavých 
guestů a lokací 

© skvělá zábava pro 
fandy Morrowindu 

* setkání se dvěma 
novými bohy 


* určen úplným 
nováčkům 

* pouze prohlídka 
města Mournhold 

* nic převratného 


Výrobce: Bethesda Softworks « Vydavatel: Bethesda Softworks « 
Minimální konfigurace: PIII 500, |28 MB RAM, 8x CD, HDD | GB, 
32MB 3D karta « Doporučujeme: P4 |,4 GHz, 256 MB RAM, 16x 
CD, HDD 1,2 GB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: www.elderscrolls.com 


Zábuvné dobrodružství ze 
světu Morrowindu. 
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KECENZE 


es bond 007: 


literární otec 007 


(TOS OKA SRO) 
James Bond spatřil 
světlo světa poprvé 

v roce 1952 prostřednic- 
tvím románu Casino 
Royale, který na Jamaj- 
ce napsal lan Lancaster 
Fleming (1908—1964), 
novinář pocházející ze 
zámožné skotské rodi- 
ny. Pod vlivem zážitků 
z tajných operací speci- 
úlních úderných sku- 
pin, v nichž se během 

2. světové války mimo- 
řádně osvědčil, stvořil 
postavu agenta 007, 

Ta se objevuje v jeho 
devíti povídkách 

i ve čtrnácti románech, 
z nichž již všechny byly 
velmi volně zfilmovány 
(včetně Casina Royale, 
jež bylo ještě před za- 
čátkem filmové série 

v roce 1954 zpracováno 
pro britskou televizi 

a poté v roce 1967 

jako parodie). 


= 
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Zbrusu nová hra: 
který mě nenašel 


ž čtyřicet let James Bond na fil- 

movém plátně kříží plány zlo- 

duchům a svádí krásné ženy. 
Dnes se sice již nezakládají speciální 
kluby, neprodávají se manžetové knof- 
líčky s trojčíslím 007 a ani sexuální vý- 
konnost dam se nehodnotí podle veli- 
kosti pahorku lásky na jejich dlaních, 
bondovský fenomén však nadále pro- 
stupuje všemi médii — počítačové hry 
nevyjímaje. 


Z vlastního pohledu viděná stříleč- 
ka James Bond 007: Nightfire nepřivádí 
superšpiona s licencí zabíjet na herní 
platformu poprvé: v minulých letech se 
do agenta ve službách Jejího Veličen- 
stva však mohli převtělit jen majitelé 


a v n fa. j 
baletně vražednické titulky KB, 
Každá bodovka začíná stejnou znělkou (ve které Bond střílí proti hlavní pušky, a tedy zároveň do řad diváků) a pokračuje stylizovanou baletně-eroticko-vražednickou titulkovou sekvencí, 
v níž se během (většinou ženským hlasem interpretované) písně smyslně vlní siluety lepých děv se zbraněmi v rukou. Ani hra James Bond 007: Nightfire není výjimkou. 


Příběh nemá se zápletkou nové filmové 
bondovky vůbec nic společného. 


konzolí v klasických „doomovkách“ (Gol- 
den Eye 007, The World Is Not Enough, 
Agent Under Fire) nebo ve stylovém, 
byť údajně nijak zdařilém závodním si- 
mulátoru (007 Racing). Paralelně se 
světovou premiérou nového bondov- 
ského dobrodružství Dnes neumírej se 
tedy konečně dočkali i majitelé PC. Sa- 
motný příběh ale nemá se zápletkou 
první bondovky třetího tisíciletí nic spo- 
lečného. Přestože si tvůrci hry vymysle- 
li „vlastní“ scénář, jeho děj záměrně 
variuje neměnné schéma, které se 


v bondovkách objevuje již od počátku 
60. let. Jako obvykle nejde o nic menší- 
ho než o ohrožení světa, jež plánuje lu- 
xusním zázemím a slepě oddanými 
zabijáky obklopený megalomanský pa- 
douch (tentokrát bohatý průmyslník 
Raphael Drake, který ekologickými akti- 
vitami organizace The Phoenix Corpo- 
ration jen maskuje své mocenské 
choutky, podpořené vlastnictvím nukle- 
árních zbraní). 

Kolem agenta 007 se během tohoto 
případu motají dlouhonohé, bujně tva- 


Vá 


Zítřek nikdy neumírá, 
ale ty se jmenuješ Pátek 


Pokud jste nabyli dojmu, že Nightfire musí 
být výtečná hra, musíme vás zklamat. 


rované, ale nebezpečné ženy (viz ráme- 
ček), špion cestuje po cizokrajných 
a exotických lokacích (rakouský hrad, 
japonská zahrada, tichomořský ostrov 
atd.) a využívá fantastických hi-tech hra- 
čiček od © (miniaturní fotoaparát ukry- 
tý v zapalovači, hackerský handheld, 
kreditní karta s minidiskem apod.) 

Bez ohledu na různé příběhy spoju- 
je počítačovou hru s nejnovějším fil- 
mem přístup tvůrců k danému tématu. 
Snímek i hra se totiž starožitný bondov- 
ský mýtus snaží inovovat a přetavit jej 
V supermoderní akční, respektive inter- 
aktivní thriller třetího tisíciletí, zároveň 
ale fanoušky neustále krmí jednou cita- 
cí z klasických bondovek za druhou. 
Podobně jako v adventuře Alfred Hitch- 
cock; The Final Cutjsou tyto odkazy do 
příběhu prostřednictvím animací rou- 
bovány v mnoha ohledech samoúčelně, 
nakonec však celkem dobře dotvářejí 
stylovou atmosféru. Milovníky a skuteč- 
né znalce bondovek nepochybně potě- 
ší, že si agent 007 před vstupem do re- 
zidence svlékne vojenskou kombinézu, 
pod kterou má nažehlený smoking 
is motýlkem (jako Sean Connery v bon- 
dovce Srdečné pozdravy z Ruska), že 
provádí volný pád s „nízkým“ otevřením 
HALO (jako Pierce Brosnan ve filmu Zít- 
řek nikdy neumírá), že jej krásná žena 
s pistolí uspí v letadle (jako to učinila 
Pussy Galore v Goldfingerovi) anebo že 
se nad jeho hlavou zatřepetá padák 


s britskou vlajkou (jako Rogerovi Moo- 
rovi ve snímku Agent, který mne milo- 
val). Hlavní zloduch Drake vzhledem 
i jménem připomíná Hugo Draxe, kulti- 
vovaného znalce umění a miliardáře ze 
snímku Moonraker, v jehož finále byl 
Bond (poněkud absurdně) nakonec vy- 
slán rovněž do kosmického prostoru. 
Pokud jste nabyli dojmu, že James 
Bond 007: Nightfire musí být výtečná 
hra, musíme vás zklamat. Ať už se na 
konečné podobě titulu projevil časový 
pres nebo nějaké jiné důvody, samotná 
hra zdaleka nevyužila svého potenciálu 
ani „oficiální licence“ (ta se odráží ne- 
jen ve vzhledu Bonda, respektive jeho 
pátého představitele Pierce Brosnana, 
ale také ve využití klasických hudeb- 
ních motivů Montyho Normana, stylizo- 
vaných titulků apod.). Nebýt toho, měli 
bychom před sebou všední FPS, která 
se nevyvarovala chyb, nedotažeností 
a herně mnohdy působí dojmem již 
„někde jinde“ a dříve viděného. Hned 
první úroveň, ve které se musíte infiltro- 
vat do zasněženého alpského hradu 
a nakonec z něj prchnout lanovkou, při- 
pomene nejen svými kulisami kamen- 
ných zdí, točitých schodů a zubatých 
cimbuří úvodní část 3D akce Retum to 
Castle Wolfenstein, Ve sniperském reži- 
mu na letišti odstřelujete nepřátele 
ohrožující kolegyni ze CIA jako Cate Ar- 
cher ve svém prvním dobrodružství No 
One Lives Forever. Tokijská mise, při 


které nesmíte zabít žádného 

civilistu a všude číhají poplaš- 
ná zařízení, je klasickou „zloděj- 
skou“ záležitostí pro Thiefa nebo Hitma- 
na atd. Především „stealth“ mise mohly 
být důsledněji propracovány. Zmíně- 
ným Hitmanem inspirovaná hra se sice 
snaží nabízet více možných řešení pro 
dokončení daného úkolu (každá mise je 
na konci bodově vyhodnocena vzhle- 
dem k obtížnosti, počtu zabitých nepřá- 
tel, využití bondovských „cest“, nalezení 
secretů, k dosaženému času atd.), ve 
své linearitě však nenabízí různé varian- 
ty, pouze variace téhož (je vcelku lho- 
stejné, zda se do objektu prostřílíte přes 
hlavní bránu, nebo jestli si najdete „zad- 
ní vchod“). Škoda také, že tvůrci více 
nevyužili možnosti automatického pře- 
pínání kamery do „tombraiderovského“ 
pohledu třetí osoby, jak tomu je třeba ve 
scéně, kdy s Bondem lezete s pomocí 
magnetických přísavek po kolmých 
skleněných stěnách mrakodrapu. Jsou 
to vítaná zpestření, bohužel však nedo- 
sahují propracovanosti ani nápaditosti 
svých vzorů, od nichž tvůrci hry chvíle- 
mi až bezostyšně opisovali. 

Bond sice v každé misi disponuje 
několika roztomilými hračkami (napří- 
klad brýlemi s trojím viděním včetně 
rentgenového filtru, který mu kromě 
průhledu skrze stěny umožňuje ocenit 
i spodní prádlo dam jako ve snímku Je- 
den svět nestačí), ani ty však styl hraní 
„run and gun!“ nijak zásadněji neo- 
zvláštňují a působí spíše „dekoračně“, 
Laserem v hodinkách (odkaz na Zlaté 
oko) můžeme sice „upálit“ zámek na 
dveřích, ale copak by na to nestačil je- 
den jediný výstřel z waltheru PPK? V ji- 
né misi je třeba tiše zlikvidovat protivní- 
ky, aby střelba nevzbudila pozornost — 
použití otrávených šipek v plnicím peru 
je sice nápadité, ale když po vás nepří- 
tel začne pálit, stejně to v budově s ni- 
kým ani nehne. Zbraně mají odlišný do- 
střel, rozptyl, účinnost a většinou i dva 
módy. Pro odlišné situace je pochopi- 


povolení zabíjet 


Podle Fleminga je Bond 
napůl Skot, napůl fran- 
couzský Švýcar s mod- 
rošedýma očima a čer- 
nými vlasy. K britské 
tajné službě MI6 přišel 
od námořnictva. Vzác- 
ně přidělované dvojčíslí 
00 před jeho pořadovým 
číslem mu dává právo 
při výkonu služby zabí- 
jet. Je vynikající střelec, 
skvělý lyžař, zdatný 
boxer i judista. Mezi je- 
ho slabosti patří ženy, 
alkohol a cigarety znač- 
ky Morlands se třemi 
zlatými kroužky. Zbož- 
ňuje silné vozy, libuje si 
v hazardních hrách, 
miluje každé nebezpečí. 
Je vybraně elegantní, 
chladnokrevný, neú- 
platný a naprosto odo- 
sobněný ve svých citech 
(že, Moneypenny...?). 
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oh, jamesi! 


M d 


ecenze 


Dominigue Paradis: Francouzsk 


srtkou na ruč 
pátrání po pohř 


přízně 


© pro bondovské znalce 
* pro střelce, 

nikoli stratégy 
* až nečekaně krátký 


* taková bomba, 
jak se čekalo 

* herně příliš 
originální 

* dějová kopie 
Nikdy neumírej 


to se jí však stane osudným 


zbraně a v 
ané jaderr lá ka i pilotka, se 
hlavici se dokázala infiltrovat do Drakovy apletl 


Agent Under Fire. U 


telně třeba je měnit: výběr je vcelku 
standardní od pistole, brokovnice, sa- 
mopalu, sniperky, laserové pušky třeba 
až po granátomet a tarasnici. Konzolové 
dědictví se postaralo o to, že nelze tasit 
přímo přes shortcut na číselné řadě klá- 
vesnice, ale je nutné si zbraň navolit 
přes kolečko myši. 

Výhrady lze mít i k vlastní akci, 
především vinou problematické umělé 
inteligence protivníků. Ti totiž chvílemi 
působí, jako by byli slepí i hluší (nere- 
agují ani na výstřely, ani na mrtvá těla 
kolegů), nemluvě o tom, že nejsou 
schopni spolupracovat při hromad- 
ných útocích (a nezřídka se hoši trefí 
sami do sebe). A přestože je u někte- 
rých jedinců pud sebezáchovy na bo- 
dě nula, ti inteligentnější z nich jsou 
schopni třeba zpátky k vám odkopnout 
odjištěný granát. Diskutabilní jsou také 
zásahové zóny na jejich tělech — někte- 
ří padnou mrtví po jedné přesné trefě 


Výrobce: Gearbox Soft « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální kon- 
figurace: PllI 500, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 675 MB, 32MB 3D kar- 
ta * Doporučujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 1,4 GB, 
64MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 
ternet: www.ea.com/eagames/main/pccd/007  nightfire/nome.jsp 


Ačkoli v télo hře nechybějí 
dábelské intriky, exotická prostředí, 
supermoderní technika ni lepé 
bondgirls, na skvělou hru to nestačí. 
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především při záškodnické akci na letišti 


Skoro jsem vám zapomněl vyřídit 
srdečné pozdravy z Ruska 


bodyguard Drakova komplice Alexandra 
Mayhewa. Dokonale ovládá smrtonosné 
chvaty bojového umění, ale i pro ni platí 


bondovské „sex k večeři, smrt k snidani“ 


do hlavy, jindy však stačí třeba jen za- 
sáhnout jejich loket vystrčený za ro- 
hem. Naproti tomu do hrudníku něko- 
ho dalšího můžete vystřílet třeba pět 
ran a chlápek začne groteskně poska- 
kovat po jedné noze, jako by mu na ni 
dupla nějaká „bikini karate babe“. Kaž- 
dá mise končí soubojem s „bossem“ 
(vtěleným třeba i do helikoptéry) — je- 
ho zábavnost je různá a jeho náročnost 
záleží na momentálním stavu vašeho 
zásobníku a děravosti vaší „neprůstřel- 
né“ vesty. 

Graficky vypadá hra pěkně: interié- 
ry i externéry dobře evokují prostředí, 
jež známe z bondovek (třeba japonská 
část připomíná snímek Žiješ jenom 
dvakrát): kulky se zavrtávají do stěn, 
skleněné předměty (okna, monitory, ref- 
lektory...) lze rozstřelit, z umyvadla teče 
voda atd. Některé detaily jsou precizní 
- třeba Drakovu vilu zdobí kopie benát- 
ských obrazů od Canaletta. Hra však 
běží na poněkud archaickém (byť mo- 
difikovaném) enginu Half-Life, což se 
nejnepříjemněji projevuje při veledlou- 
hém natahování uložených pozic i při 
přechodu z jednotlivých podoblasti, na 
časté polygonové „kolizi“ zastřelených 
postav s okolím a na nijak oslnivé kvali- 
tě (obsahově znamenitých) předrende- 
rovaných sekvencí. 

Bondovky patří k jedněm z největ- 
ších kulturních mýtů 20. století a zřejmě 
by se k nim hodil jiný herní žánr než jen 
plíživými momenty naklonovaná stříleč- 
ka, která prověřuje především hráčovy 


Alura MeLall: Špičková agentka austral 
ských tajných služeb. Vynikající řidička 
> vytáhne Bonda z pěkné 

ale umí také protřepat vodku 
s martini a vzdychnout: „Oh, Jamesi..." 


která ne 
šlamastiky, 


reflexy. A v níž agentovi 007 nezbývá 
kromě „vyčištění“ místností od nepřátel 
už nic jiného než občas přehodit páčku 
pro otevření dveří, zmáčknout spínač 
od nějakého přístroje, nabourat počíta- 
čový systém — či obejmout a políbit ne- 
bojácnou agentku. Je celkem lhostejné, 
zda máte někam proniknout, nebo nao- 
pak odněkud uprchnout, dělat někomu 
bodyguarda, nebo ukrást důležitá data; 
chybí zde větší prostor pro strategii 
a taktiku. Pravý James Bond neřeší pro- 
blémy jen rychlopalnou zbraní, ale 
i svým důvtipem a šarmem — k tomu mu 
však hra mnoho příležitostí nedává. 
Akční adventura spojená se závodním 
simulátorem (nejde pouze o možnosti 
stříbrného sporťáku Aston Martin, ale 
třeba také o honičky na lyžích, jež 
k Bondovi neodmyslitelně patří — ostat- 
ně konzolová verze hry „pronásledova- 
cí“ části zahrnuje) se jeví jako nejvhod- 
nější platforma, na niž by řada zatím 
spíš jen ornamentálně přítomných bon- 
dovských ingrediencí našla náležité 
uplatnění. Koktejl jménem James Bond 
007: Nightfire sice všechny přísady ob- 
sahuje, barman ale přesně neodměřil 
jejich poměr a v šejkru je navíc nepro- 
třepal, jen je promíchal. Vznikl tak 
drink, který se dá pít, ale že by to byla 
bůhvíjaká fajnovost, to tedy ne. Ostatně 
dnes už se všude pije mnohem lahod- 
nější bondovský koktejl. Jmenuje se No 
One Lives Ferever 2. 
E. A. Severin 
03G0013 


soutěže 
o nejzajímavější náměty 
na 
pro mobilní telefony 


V říjnovém GameStaru jsme vám nabídli jedinečnou příležitost — stát se na chvíli návrháři Java her 
určených pro mobilní telefony. Nejednalo se přitom jen o zábavu, kterou byste si vyzkoušeli jen tak 
pro radost, ale slíbili jsme vám i velice hodnotné ceny. Vašich návrhů se sešlo opravdu požehnaně 
a porotci z řad našich redaktorů a zástupců společností Eurotel, Cleverlance a Sun Microsystems 
rozhodně neměli snadnou práci při výběru těch nejlepších. Nakonec společnými silami zvolili 
deset příspěvků, které byly nejzajímavější, nejoriginálnější a nejlépe zpracované. Pokud jste se 
naší soutěže také zúčastnili, pak možná najdete právě své jméno na seznamu výherců. 


ilustrační foto 


J1Ulce 


CCeverlance 


Powered by | Eurótel“ 


Základní menu 


nejsem, ale zato mám v 
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Zúdný fešák sice 


P- 
— 


iw 


šechno na povel 


okud jste blázni do sportu, při 

kterém se za kulatým nesmys- 

lem honí dvaadvacet špinavých 
a zpocených chlapíků, a to za blaho- 
sklonného přihlížení tří rozhodčích, za 
pokřiku nervózních trenérů a za hro- 
movém řevu a pískotu několika tisíc 
fanoušků, určitě si občas s chutí za- 
hrajete nějaký ten fotbalový simulátor. 
Ovšem juknout do hráčské kabiny, do 
hlav trenérů, manažerů a do účetních 
knih klubu můžete jen ve fotbalových 
manažerech. Jeden z těch zdařilých 
pochází z dílny EA Sports a nese ná- 
zev Total Club Manager 2003. 


Hry od EA Sports většinou nemají 
ve svém žánru konkurenci. Ovšem po- 
kud jde o fotbalové manažery, je situace 
trochu vyrovnanější, a to hlavně kvůli 
menší důležitosti špičkového 3D herní- 
ho módu. Stačí totiž sehnat licenci na 
jména hráčů, vymyslet přehledná me- 
nu, dobré trenérsko-manažerské funk- 
ce a slušný textový popis zápasů, a hu- 


£ 
a 


rá na trh. Ovšem EA Sports, vlastnící 
velmi dobrý 3D engine, nyní vydávají 
manažer, který uspokojí jak hráčovy 
mozkové závity, tak i jeho oko. 

Na začátku hry si zvolíte jméno 
a tým, který budete vést, a několik dal- 
ších osobních charakteristik, jako napří- 
klad rodný jazyk. Upřímně řečeno netu- 
ším, zda to má nějaký zásadnější 
význam. Na začátku jsem uvedl pouze 
češtinu a pak jsem rovnou šel trénovat 


koli nastavit, kterou oblast vedení klubu 
či jen konkrétní úkon z ní necháte auto- 
maticky spravovat počítačem a ve které 
budete působit sami. A to vám v začát- 
cích dost pomůže. Samozřejmě musíte 
počítat s tím, že pokud chcete dosáh- 
nout co nejlepších výsledků, je třeba se 
o vše starat osobně, 

Celou hru lze rozdělit zhruba do tří 
částí — trénink a koučování mužstva, 
hledání nových fotbalistů plus správa 


Nejdříve jsem si navolil češtinu a pak 
šel trénovat druhou německou ligu. 


SEE 


S 


NTSC 


5 OE E 


druhou německou ligu. Nikomu přitom 
nevadilo, že se s hráči nedomluvím. Co 
výběru týmu týče, máte možnost půso- 
bit ve třiadvaceti zemích v první a ně- 
kde i v nižších ligových soutěžích. Mů- 
žete trénovat třeba i v polské lize, na tu 
naši však autoři z EA Sports opět zapo- 
mněli. Na druhou stranu „jistě“ oceníte 
soutěž islandskou či ukrajinskou... Ne- 
zbývá tedy než hledat na internetu 
a stáhnout český patch. 

Poté, co rozdýcháte euforii z nabí- 
zených islandských či ukrajinských tý- 
mů, poohlédnete se nejspíše po angaž- 
má v lize španělské, italské, německé 
či anglické a vrhnete se na samotné tré- 
nování mužstva a vedení celého klubu. 
I když, nemusí to být hned všechno na- 


ráz... Velká výhoda Total Club Manage- 


ru 2003 spočívá v tom, že si můžete kdy- 


hráčských kontraktů a nakonec vše, co 
se točí kolem financí, stadionu, budov 
a personálu. Shánění nových talentů či 
hotových hráčů je přitom klíčová záleži- 
tost. Pokud nakoupíte stará nemehla se 
zafačovanými koleny, pravděpodobně 
se lepších výkonů na hřišti nedočkáte. 
Můžete buď hledat sami, nebo čekat, 
koho vám dohodí najatí skauti. Jejich cit 
pro kvalitu hráče roste přímo úměrně 
k jejich platům — zadarmo ani skaut ne- 
hrabe. Fotbalistu můžete koupit, prodat, 
vyměnit za jiného či s ním dojednat ho- 
stování, ovšem musí s tím souhlasit jak 
klub, tak samotný hráč. Je tedy nutné 
domluvit odstupné i smlouvu s ním sa- 
motným, a to nejen jeho plat, ale i různé 
bonusy, úlohu v týmu a další podmínky. 

Pokud jde o finance, můžete sledo- 
vat svůj rozpočet, stavět například tré- 


st A 


Česká posila koupená německým klubem 


na někoho to působí jako klišé 


ninková, tisková, lékařská a další cent- 
ra, která vám přináší různé výhody 
během hry. Dále je třeba se starat o sta- 
dion a najímat personál — skauty, asi- 
stenty, manažery, lékaře, maséry atd., 
což není dobré zanedbat. Takový dobrý 
lékař vám postaví „simulanta“ na nohy 
dřív, než byste čekali. 

Práce s mužstvem je asi nejzajíma- 
vější, nejzábavnější a nejdůležitější čás- 
tí celé hry. Kromě libovolného rozestave- 
ní na hřišti určujete ještě taktiku, třeba 
moderní obranný pressing, ofsajdové 
pasti, způsob přechodu do útoku, typ 


30.06.2005 'oot 
Matches ly a Row 


lavičku náhradníků, ale že ho čeká skvě- 
lá fotbalová budoucnost, není dobré 
a morálku mu to rozhodně nezvedne. 
Spíš naopak. Podobně se to má i s tis- 
kovými konferencemi, kdy si musíte dá- 
vat pozor, co říkáte, protože vaše výroky 
do médií se odrazí v podpoře fanoušků 
i v úrovni sebevědomí vašich svěřenců. 
Když už máte pocit, že jste udělali v tak- 
tice a tréninku maximum, nominujete 
základní jedenáctku. Pokud na místo 
obránce nasadíte útočníka, většinou mu 
takový post nebude vyhovovat a o dost 
se mu sníží již zmíněný aktuální level. 


Nejčastějším důvodem ke střídání sestavy 
jsou únava, aktuální forma a zranění. 


přihrávek a další. Můžete dokonce jed- 
notlivým hráčům přidělit různé osobní 
úkoly. Poté, co si v hlavě srovnáte, jakým 
stylem byste chtěli hrát a zda na to máte 
vůbec vhodné hráče, přistoupíte k sa- 
motnému tréninku, který plánujete po 
týdnech. Mezi pravidelnými ligovými zá- 
pasy je dobré pilovat techniku, taktické 
styly, rohy, přímé kopy a další. A během 
letní a zimní přestávky je pak třeba hrá- 
če vycepovat pokud jde o fyzičku, pro- 
tože ta se při ligové a pohárové vytíže- 
nosti dohnat nedá. Fotbalisté jsou pak 
většinou unavení a běhat se jim moc ne- 
chce. Dá se říci, že únava a aktuální for- 
ma či zranění jsou nejčastějším důvo- 
dem k prostřídání hráčů v základní 
sestavě. Navíc hráči, kteří rok vysedáva- 
jí na lavičce a nekopnou v zápasu do mí- 
če, rychle ztrácejí takzvaný aktuální vý- 
konnostní level, morálku a formu. Je 
tedy dobré je alespoň občas na hřiště 
poslat. Není také od věci za nějakým 
hráčem v týdnu osobně zajít a dát s ním 
řeč o tom, že by měl při tréninku víc ma- 
kat, nebo naopak že jste s ním v posled- 
ní době moc spokojeni. Může to mít vliv 
na jeho morálku a snaživost. Jenže ne- 
smíte „šlápnout vedle“ — vykládat třiceti- 
letému dřevákovi, že se nevejde ani na 


Jsou fotbalisté specializovaní, kteří mají 
zažitou hru na konkrétním místě, ale 
i hráči všestranní, kteří dokážou slušně 
zahrát jak na levém, tak na pravém kříd- 
le, stejně jako zvládají roli ofenzivního 
záložníka nebo klasického útočníka. 
Čím více zápasů odehraje fotbalista na 
stejném postu, tím lepšího aktuálního le- 
velu i míry kooperace s ostatními spolu- 
hráči dosáhne. 

Samotný zápas můžete sledovat ve 
3D režimu, v textovém módu nebo si 
kliknout rovnou o aktuální výsledek. Na 
rozdíl od spousty jiných manažerů zde 
stojí za to pustit si zápas živě, protože 
běží na kvalitním enginu z FIFA 4002. 
Pokud jste tak netrpěliví, že to nevydrží- 
te, lze zápas urychlit — dokonce až čtyři- 
krát. Na první pohled to vypadá, že vaše 
ovečky hrají jen to, co jste jim zadali 
v taktických pokynech, ale narazíte tady 
pochopitelně také na pár výjimek, jako 
jsou třeba ofsajdové pasti. Ty jsem na- 
trénoval na maximum, ale z deseti zápa- 
sů jsem soupeře do ofsajdu nedostal ani 
jednou. Většinou tyto chabé pokusy kon- 
čily samostatným únikem směrem k mé 
bráně, tak jsem tohoto stylu hry raději 
nechal, EA Sports sice oficiálně tvrdí, že 
jejich 3D mód nepodporuje všechny 


; A frontální útok povedeme po křídlech! 


x 
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taktické pokyny, ale to rozhodně není 
omluva. Mně ve FIFA 2002 soupeř chy- 
tal do ofsajdů poměrně často. Faulů ne- 
ní mnoho, takže karet a přímých kopů si 
také moc neužijete. Pokud by vám to 
mělo vadit, zkuste textový režim. 

Total Club Manager 2003 je vydaře- 
ná hra a mnohým fotbalovým fandům 
připraví spoustu hodin zábavy nad vy- 
mýšlením klubové strategie či snad 
mnohdy legračně dětinským chováním 
hráčů. Zpočátku vás možná poleká ne- 
příliš přehledné menu a občasná nesta- 
bilita programu (pokud dvakrát po sobě 
porazíte soupeře 2:0, hra vám bez ulo- 
žení pokaždé spadne a na potřetí uhra- 
jete jen remízu, tak je to k naštvání). Ty- 
to problémy ale částečně řeší opravný 
patch, který obsahuje i pár herních vy- 
lepšení a dá se stáhnout na oficiálních 
stránkách tohoto titulu. Ke zrychlení 
odezvy v menu a z důvodu náročnosti 
počítání uplynulého herního týdne 
(s přihlédnutím ke všem faktorům ovliv- 
ňujících trénink, vlastnosti hráčů, pře- 
stupy, výsledky ostatních týmů apod.) je 
třeba vlastnit rozhodně více operační 
paměti, než udávají EA Sports jako mi- 
nimální. Tedy pokud vám nepřipadá 
normální, že kliknete myší a pak čekáte 
třeba i čtvrt hodiny, než se z toho hra 
vzpamatuje. Každopádně tento fotbalo- 
vý manažer se svým obsahovým zpraco- 
váním řadí ke špičce ve svém žánru. 

Jan Kalista 
02G0017 


mě 


* trnem voku Ů 
konkurenci 

* o vztazích mezi 
trenérem a hráči 

* o brankách, bodech 
a vteřinách 


* úplně bez chyb Hi 
* o tom, jak pěstovat k 
trávník bez Ň 
pampelišek 8 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 


konfigurace: PI 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 450 MB, 8MB ví- 
deokarta « Doporučujeme: Plll 700, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 
450 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ne * 3D akcelerace: 
D3D *« Internet: www.totalclubmanager.com 


Pokud vám nevadí, že váš 
hráč bude trucovat, když mu kolegu 
zuhere jeho oblíhené parkovací místo 
před stadionem, výborně se pobavíte. 
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ecenze 


Na jaře nastal čas vyrazit do přírody. Splašený kůň a polámaná že, 


konšelů nám za ty 
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osti s utrácením jejich majetku rozhodně s 


e středověku nebyl život žádné 

peříčko. Inkvizice, falešná na- 

řčení, zaujaté soudy a v kaž- 
dém městě nelegální organizace, se 
kterými jste buď spolupracovali, nebo 
neustále bojovali o holé přežití. Jedi- 
nou vyhlídkou na poklidný život tak 
zůstala obživa za pomoci pluhu a pá- 
ru volků někde v zapadlé vesnici. Ale 
o tom The Guild samozřejmě není. 
Tady už ve dvanácti letech zjistíte, že 
mozoly na otcových dlaních a vrásky 
v matčině mladé tváři nejsou tím, čím 
byste se jednou chtěli chlubit svým 
potomkům, a tak se vypravíte hledat 
štěstí do nejbližšího města. 


Vzhledem k tomu, že je vám dvanáct 
a o zeměpise toho moc nevíte, máte pří- 
stup jen do pěti nejvlivnějších měst teh- 
dejší Evropy (Londýn, Paříž, Milán, Ber- 
lín a Madrid). Váš výběr se nebude řídit 
pouze sympatiemi k místním tradicím 
nebo klimatu (stejně byste si moc ne- 
pomohli — v Paříži lepší víno než v Lon- 
dýně nenajdete a v Madridu vás v pro- 
sinci čekají stejné sněhové závěje jako 
v Berlíně), ale hlavně benevolencí míst- 
ních úřadů, silou konkurence nebo tře- 
ba dostupností stavebních parcel. Ještě 
než se nastěhujete do svého nového pů- 
sobiště, musíte si zvolit jedno z osmi po- 
volání (od kováře přes kazatele až po 
zloděje) a pak už se můžete směle pus- 
tit do budování kariéry. Jednoduše na- 


Na vrcholu své kariéry jsem postavila palác, okradla starostu, 
přepadla povoz nejváženějšího obchodníka ve městě a vzápětí 
porodila syna. Ještě toho roku mě zvolili nejvyšším soudcem. 


Od majetku se odvíjí vaše postavení 
i šance proniknout na radnici. 


koupíte suroviny, něco z nich ukutíte 
a výrobek prodáte — nejlépe tak, abyste 
na tom vydělali. Peníze tu znamenají 
vše. Můžete za ně rozšiřovat své dílny, 
najímat další zaměstnance, podplácet 
a kupovat odpustky... Bez dukátů se 
dokonce ani neoženíte. Od majetku se 
odvíjí i vaše postavení a s tím i různá 
práva a šance na to, že vás zastupitel- 
stvo zvolí do nějaké výnosné a vlivné 
funkce. A vydělávat na penězích se tu 
dá i bez jakýchkoli dalších investic do 
různých řemesel. Stačí si pořídit banku 
a půjčovat na nehorázný úrok. 


Dvanáctiletý mlíčňák asi nebude řídit 
podnik se stejnou grácií jako jeho o čty- 
ňcet let starší kolega, a tak vám nezbu- 
de, než celý život pilně studovat. Zdo- 
konalovat se můžete v pěti základních 
vlastnostech důležitých pro obchod, ře- 
meslo, obratnost v boji a při aktivitách, 
které svou neškodností zrovna nepříslu- 
ší váženému konšelovi, stejně jako 
v tom, jak vypadat důvěryhodně. Podle 
toho, jak úspěšně si budete počínat, do- 


stanete ročně čtyři až šest bodů, které 
můžete využít buď na zmíněné listování 
v pavučinách a plísní pokrytých kni- 
hách nebo například na zpověd, ovliv- 
ňování cen či obyčejné vydírání. Dalším 
prostředkem, jak trochu (a naprosto le- 
gálně) zvýšit své šance na lepší zítřky 
nejen patnáctého století, je vaše tělo. 
Ne, nebojte se, nejstarší řemeslo tady 
provozovat nelze, ale různé cetky, jako 
jsou prsteny nebo náhrdelníky, a úprava 
účesu nebo nějaký ten elixír dokážou 
slušně zacvičit s poměrem hlasů při za- 
sedání městské rady. K čemu je naopak 
dobrá taková pistole za pasem, asi pří- 
liš rozebírat nemusím. 


Můžete být spořádaným občanem, 
denně se pachtit ve své dílně a večer 
usínat s klidným svědomím. Ale po- 
pravdě, jednak tímto způsobem zrovna 
moc rychle nezbohatnete a jednak být 
svatouškem je v téhle hře docela nuda. 
Špehování a následné vydírání, úplatky 
a pomluvy tu patří k podnikatelskému 


Můj příchod do Paříže byl předzvěstí velkých událos 


pro mého strýce, a tak na trhu neměl kdo hlídat krá 


koloritu. A svého nepohodlného konku- 
renta můžete klidně poslat na onen 
svět. Hlavně, aby vás při tom nikdo ne- 
viděl... Dokonce tu lze koupit tvrz, vy- 
cvičit si v ní bandu zbojníků a přepadat 
kupecké povozy. Ale pozor na strážce 
zákona (a pomstychtivé sousedy)! Po- 
kud ještě před koncem roku neodčiníte 
všechny své hříchy (za ten se tu pova- 
žuje i nesplacený dluh) nakoupením 
hromady odpustků nebo nepříjemnou 
chvilkou konverzace s knězem ve zpo- 
vědnici, strávíte zbytek svého bídného 
života za mřížemi. S podobně přátelsky 
laděnými aktivitami přitom musíte počí- 
tat i v roli oběti, proto se vyplatí posí- 
lat náklady cenného zboží výhradně 
s ozbrojeným doprovodem a všechny 
své budovy dostatečně zabezpečit pro- 
ti všemu neřádstvu. Od členů zloděj- 


w Z s “ 
mozna inspirace 


Námět této hry si zaslouží alespoň malé 
srovnání s Patricianem II. V přibližně rok 
staré obchodní strategii sice autoři nezachá- 
zeli do takových podrobností středověkého ži- 
vota jako The Guild, ale až na absenci mož- 
nosti volby povolání a RPG prvků šlo vlastně 
o velmi podobnou hru, Také jste se živili ob- 
chodem a výrobou zboží, prali se s piráty 
(případně využívali jejich praktik), podpláce- 
li jak zjednaní, podbízeli se obyvatelům měs- 
ta a snažili se dosáhnout co nejvyššího posta- 
vení. Sice to nebylo ve 3D, ale zase se po 
každém načtení pozice engine netvářil, že na 
něj máte téměř nesplnitelné požadavky, 

a animace postaviček ani lodí nevypadaly 
tak neohrabaně, jako ta hromada polygonů 

v pohybu v nové hře od 4Head Studios. 


U namlouvání se neobejdete 
bez poezie ani drahých dárečků. 


ského cechu se totiž dočkáte i vloupání 
nebo kapesní krádeže a ani klasické vý- 
palné tu není něčím výjimečným. Když 
už jsme u toho, The Guild je jednoznač- 
ně nejzábavnější (ale také nejtěžší) zpo- 
za černé škrabošky... 


Může to vypadat divně, ale aby vám váš 
úspěch k něčemu byl, musíte sehnat 
někoho, kdo bude ochotný vydat se 
s vámi na společnou cestu životem a za- 
sloužit se o nějakého toho potomka. Hra 
totiž nekončí smrtí prvního představite- 
le rodu (tedy postavy, kterou si volíte na 
počátku), ale po dosažení dvanáctého 
roku vašich ratolestí budete pokračovat 
v díle i v kůži svých následovníků. Tomu 
ostatně odpovídají i cíle obtížnějších 
misí. Vypracovat se z rolnického synka 
na post patricije nebo starosty města se 
za jeden život snad ani nedá zvládnout. 
Nepředstavujte si ale, že se se svým 
protějškem seznámíte v hospodě a po 
dvou týdnech milostného vztahu ohlásí- 
te zásnuby. Ve středověku bylo namlou- 
vání nákladným a zdlouhavým rituálem. 
Neobejdete se bez poezie a posílání 
drahých dárečků, a když budete mít 
štěstí, tak si po pěti letech konečně řek- 
nete ano. A ještě drobnost. Autoři evi- 
dentně nezvládli svůj obdiv k myšlen- 
kám feminismu... Dobře, na konšela 
v sukních nebo na mistryni kovářského 
cechu se dá zvyknout, ale básnířka ver- 


šující pod okny svého vyvoleného, to už 
je opravdu moc. 


The Guild nabízí spoustu možností, jak 
se dobrat svého cíle, díky čemuž se bu- 
dete skvěle bavit a budete se bavit dlou- 
ho. Nicméně, začátky misí jsou jedno- 
tvárné a kvůli neustálému čekání na 
aspoň pár vydělaných zlatých i pořádně 
nudné. Zpracování soubojů dopadlo tak, 
že nejspíš jen zavrtíte hlavou a zeptáte 
se, co by se změnilo na hratelnosti, kdy- 
by tam vůbec nebyly. Také tu chybí vtip- 
né dialogy, které se zvláště v situacích 
souvisejících s námluvami, vydíráním 
a volbami do městského zastupitelstva 
přímo nabízejí. The Guild mohla být 
zkrátka zábavnější, jen kdyby se chtělo. 
Gef 
03G0014 


Výrobce: 4Head Studios « Vydavatel: JovooD « Minimální konfi- 
gurace: Pll 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB « Doporuču- 
jeme: Pill 800, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 650 MB « Multiplay- 
er: ano « 3D akcelerace: D3D « Internet: www.the-guild.com 


aze Sl doma leC1lz 


polámané na kluzké dlažbě 


a já v tom ani nemusela mít prsty. 


* o tom, že život 
není peříčko 

* ze začátku 
zdlouhavá 

* v pozdějších fázích 
návyková 


ad není 


* návod, jak s poctivostí 
nejdál dojít 

* pro perfekcionisty 

* plná tabulek 
a přehledů 


Velmi zajímavá strategie, 
která ale začne být zábavná až 
po několika hodinách nudy. 
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recenze 


technické 
zpracování 


Na grafické stránce je 
stejně jako na prvním 
dílu vidět, že nemá být 
hlavní předností hry. 
Ručně kreslené pozadí 
lokací sice nevypadá 
úplně špatně, zato po- 
doba postav stejně jako 
jejich animace moc 
dobře nedopadly. 

S efekty kouzel si autoři 
také příliš hlavu nelá- 
mali, a tak vizuální po- 
žitek ze hry odpovídá 
spíše titulům z druhé 
poloviny devadesátých 
let. Naopak hudební do- 
provod vás určitě na- 
dchne velmi vydařený- 
mi motivy, které se svou 
kvalitou dají srovnávat 
i s aktuálními počiny 
BioWare či Bethesdy. 
Nicméně neškodilo by, 
kdyby při souboji ales- 
poň občas zazněla od- 
lišná melodie, než ja- 
kou jsme slyšeli už 

v tom předchozím. 
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pozorňuji vás, milí čtenáři, že 

následující řádky odpovídají 

skutečnosti jen velmi rámcově 
a řešení logických hádanek i pravou 
podobu příběhu studenta magické 
univerzity Engeora s radostí přene- 
chám někomu z povolanějších. Třeba 
právě vám. 


„Opět mě má náklonnost ke zlata- 
vému moku a lingvistickým cvičením 
stála trochu času. Nechápu, co se něko- 
mu může nezdát na tom, že jsem Wa- 
hargema označil za velmi zběhlého 
v převádění cizího majetku na svůj účet 
a nezřízeně vychválil jeho znalosti černé 
magie. Uznávám, že jsem použil poně- 
kud hrubší výrazy, ale v jeho případě se 
to ještě dalo nazvat lichotkou. Hm, asi si 
to příslušné autority uvědomovaly stejně 
dobře jako já a podezíraly mě ze snahy 
vetřít se do jeho přízně. Je pravda, že 
studentovi magické univerzity s mým 
přístupem ke školním povinnostem by 
se známost na vlivném postu rozhodně 
hodila, ale jak říkám, byl jsem opilý. 


(5 Dinůvení 


„Jó, my mariňáci známe 


každou vietnamskou vesnici...“ 


M há á = 
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Opět mě má náklonnost ke zlatavému moku 
a lingvistickým cvičením stála trochu času. 


Po malém seznámení s trestanec- 
kým táborem jsem dospěl k názoru, že 
se tady vyskytují i nebývale inteligentní 
jedinci. Ti se poznají podle toho, že jsou 
buď zavření v kleci, přikovaní ke skále, 
nebo prostě tak podvyživení a nemocní, 
že mi jejich znalosti stejně k ničemu ne- 
budou. Pak tu byli tací, kteří by se o své 
myšlenkové kapacitě mohli přít od rána 
do večera a stejně by jim nedošlo, že 
v tomto poněkud bezpředmětném spo- 
ru jsou s přehledem druzí i za tím dvoj- 
níkem, kterého vidí na vodní hladině. Ti 
se naopak poznají podle toho, že dosta- 
li funkci a něco ostrého do rukou. Také 
jsem tu objevil několik užitečných před- 
mětů. Nevěstku jsem do nich sice ne- 
počítal, ale přesto v mém plánu zastá- 
vala ústřední roli. Bohužel jsem v táboře 
nemohl používat magii, protože ten za- 
tracený přerostlý krystal přímo před na- 
ší chatrčí odčerpával veškerou magic- 
kou energii, takže jsem se musel 
spolehnout jen na svůj rozum. Nevypa- 
dalo to zrovna růžově. 

Poté, co jsem rozpoutal hádku me- 
zi zdejším práskačem a několika vězni, 


jsem získal dostatek času na to, abych 
trochu rozdmýchal oheň, na kterém se 
peklo selátko, ale přičítat mi odpověd- 
nost za to, že strážnice posléze lehla 
popelem, by bylo poněkud nefér. Za to, 
že pečínka změnila svého majitele 
a skončila v pohodlí mého žaludku, 
možná mohu, ale já měl opravdu pů- 
vodně v úmyslu jen vyvolat paniku... No 
co, alespoň jsem si mohl nerušeně pro- 
hlédnout dříve hlídané prostory a se- 
známit se mimo jiné s mágem, který mě 
naučil mé první útočné kouzlo. Předpo- 
kládal, že ho za to pustím z okovů, ale 
evidentně přecenil mé svědomí, hlu- 
pák. Po chvíli hledání se mi pak za po- 
moci několika primitivních nástrojů po- 
dařilo zbavit krystalu a vydat se na pouť 
bažinami zamořenými jedovatými hady. 

Až teď jsem ocenil sílu oněch pěti 
elementů, o kterých se mi náš profesor 
teorie živlů snažil něco natlouci do hla- 
vy pokaždé, když jsem spokojeně, zna- 
ven nočními povinnostmi ve zdejší hos- 
podě, usínal v lavici jemu přímo pod 
nosem. Ohnivá kouzla jsem teď mohl 
využít ke smažení vlezlých plazů, vodní 


Hospodu najdete 
snadno — po čichu, 


Logické úkoly jsou zpracovány 
velmi příjemně a až na výjimky 
se jimi budete po celou dobu dobře bavit. 


a vzdušná magie mi poskytovala ochra- 
nu v podobě vylepšení mých obran- 
ných schopností, energie země mi 
umožňovala léčení a element mysli... 
ehm... mi sice zatím k ničemu nebyl, 
ale vědomí toho, že se to možná jednou 
bude hodit, mě naplňovalo hřejivou se- 
bejistotou. A že jsem ji tehdy opravdu 
potřeboval. Těch hadů tam bylo tolik, že 
už mě ke konci ani nebavilo sledovat, 
co s nimi vyvádí i neškodné polechtání 
ohnivou střelou. Raději přeskočím své 
další dobrodružství, nevzpomínám na 
něj zrovna v dobrém, jelikož jsem mno- 
hokrát seznal, že mí protivníci jsou čas- 
to mazanější než já a za holé přežití vdě- 
čím hlavně tomu, že mám evidentně víc 
štěstí než rozumu. 

Nicméně během svého putování 
jsem získal mnoho zkušeností, a cítil 
jsem se čím dál tím silnější, Nalezl jsem 
pár magických svitků, a zjistil, že mé 
znalosti mi mimo jiné dovolují vyvolat 
několik pomocníků od kostlivců přes 
medvědy až po démony, že mohu své 
protivníky uvěznit v pavučině nebo si 
odtajnit magicky skryté předměty. Co 
víc, po nějaké době jsem začal pociťo- 
vat, že dokážu seslat několik kouzel tak 
rychle za sebou, takže se ke mně nepří- 
tel ani nestačí přiblížit, a že jejich úči- 


nek je mnohem vyšší než na počátku 
mé cesty. Tedy mohl by být. Sami asi 
uznáte, že je zábavnější zásobu magic- 
ké energie vyplýtvat na dva slabší bles- 
ky, jednu ohnivou střelu a seslání nemo- 
ci, než nepřítele poslat na onen svět 
jedinou dávkou smrtícího deště na nej- 
vyšší úrovni.“ 


Fátý učedník je klasická adventura, do- 
plněná tahovými souboji na izometric- 
kých mapách, ne nepodobných třeba 
těm z Age of Wonders nebo posledního 
dílu Heroes of Might and Magic. Hře 
slouží ke cti, že konfrontace s nepřáteli 
získávají v průběhu děje na obtížnosti 
a rozmanitosti, což umožňuje zábavné 
zakomponování RPG prvků, jakým je ta- 
dy zlepšování základních atributů, po- 
čtu životů, zásoby magické energie 
a zdokonalování ve znalosti kouzel. Bo- 
hužel, autoři trochu nedořešili vyváže- 
nost získávání zkušeností, těch pár de- 
sítek až stovek bodů za adventurní 
úkoly je ve srovnání s nadílkou ze sou- 
bojů téměř k smíchu. Také obtížnost bo- 
jů se mohla vyšplhat mnohem výš, tak- 
hle si totiž v naprosté většině případů 
vystačíte s útočnými kouzly a nemusíte 
příliš taktizovat, což s sebou v pozděj- 


ších fázích přináší 
trochu nudy. 

Naopak logické 
úkoly jsou zpracovány 
velmi příjemně a až na vý- 
jimky se jimi budete po celou 
dobu dobře bavit. Také potěší, že k je- 
jich řešení můžete použít i svých ma- 
gických schopností, což není u podob- 
ných her moc často k vidění. Nicméně, 
díky technickým chybám (mizení kurzo- 
ru znamenající nutnost restartu), které 
se vyskytují v několika případech, kdy 
použijete správný postup v nevhodnou 
chvíli, se vám občas bude zdát, že jste 
se dostali do patové situace. Nezoufejte 
(případně se — jako já — nevztekejte) 
a zkuste to jinak. 

Brány Skeldalu si už ve svém prv- 
ním dílu vůbec nezakládaly na technic- 
ky vysokém standardu, jejich hlavní 
předností byl výborný herní systém, 
pěkný příběh a vtipné texty. Přestože 
jejich druhé pokračování zapadá do 
zcela odlišného žánru, najdete tady 
mnoho styčných bodů, ať už na obecné 
rovině v kvalitě textů nebo třeba ve 
stejných místech a odkazech na příbě- 
hy, se kterými se znáte již z původního 
RPG. Prostě před vámi opět leží vyda- 
řená hra, která se sice nemůže tech- 
nickými parametry rovnat současné 
konkurenci, ale i tak se u ní budete vel- 
mi dobře bavit. 

Gef 
03G0015 


sto korun 


Tak, panáčk 


ti řeknu, co 


nemine. 


* omagii 

* plný příjemného 
humoru 

* za budgetovou cenu 


/ 


* pro fanoušky 

polygonů a 3D efektů 
* bez technických chyb 
* vůbec špatný 


leongames.cz 


Výrobce: Napoleon Games « Vydavatel: AT Computers « Mini- 
mální konfigurace: P 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 200 MB « 
Doporučujeme: P 500, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 590 MB « 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: ne * Internet: www.napo- 


Engeor je sympaticky 
prostořeký, tak na co čekáte? 
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esmír není pustý! Podle autorů 
, j O. R. B. zde žije mnoho vzá- 
jemně soupeřících ras. Každá 
z nich potřebuje ke své hvězdné ex- 
panzi prostor, suroviny a obyvatelné 
planety. Každá z nich vnímá své pro- 
tivníky bojující o přežití jako zákeřné 
agresory, své domácí konkurenty jako 
utlačovatele nebo zrádce. Proto je 
třeba vyvinout účinnější děla, násle- 
dovaná ještě dokonalejšími střelami, 
supertorpédy, případně hyperbomba- 
mi. Zajatci budou trpět v dolech a je- 
jich data poslouží k dalšímu rozvoji 
civilizace vítězů. Ti se ale budou ra- 
dovat jen do chvíle, než potkají ještě 
silnějšího nebo ještě zoufalejšího sou- 
peře. Nic na tomto koloběhu nezmění 
ani fakt, že všechny rasy v O. R. B. ma- 
jí nejspíš stejné kořeny původu, po- 
dobné mýty i technologii. 


Přesila nehraje roli — někdy 


rozhoduje přesnější zásah 


Strategickou část vývojáři dotáhli k čistému 
vzhledu připomínajícímu monitor vyspělého 
radarového systému. 


EE 


: 
j 


o] 


EEA 


Při pohledu na kosmos ztvárněný 
v O. R. B. vás nejdřív asi napadne, že to 
autoři s těmi barvami a efektními tvary 
trochu přehnali. Tohoto názoru se ale 
budete držet jen do chvíle, než si vzpo- 
menete na obrázky vzdálených galaxií, 
mlhovin a oblaků mezihvězdné hmoty 
v podání Hubbleova orbitálního telesko- 
pu agentury NASA. Pak už jen oceníte 
dokonalost, se kterou jsou tato vizuální 
fakta zapojena do hladkého a precizní- 
ho herního prostředí. Letmý pohled do 
titulků následně prozradí, že většina ar- 
tistů z kanadského vývojového týmu má 
francouzská jména. Možná že právě 
vrozená estetická vytříbenost spojovaná 
s tímto národem je důvodem, proč se 
grafika O, R. B., a to včetně animovaných 
a renderovaných sekvencí, dá s klidným 
svědomím označit za bezchybnou. 

Ulítlá kosmická třídimenzionální 
podívaná ovšem představuje jen jednu 
tvář projektu O. R, B. Tenhle titul je také 
ryzí strategií. Strategickou část hry při- 
tom vývojáři dotáhli k čiré funkčnosti, 
k příjemnému čistému vzhledu připo- 
mínajícímu monitor vyspělého radaro- 
vého systému. Všechny objekty jsou na 


ní znázorněny barevně odlišenými ikon- 
kami a popisky, funkce jsou přístupné 
v roletovém menu. Okna pro správu 
zdrojů, výroby a výzkumu jsou bez roz- 
dílu použitelná ve 2D i 3D pohledu. Me- 
zi 2D symbolickým pohledem shora 
a plným 3D se přepíná bleskurychle 
mezerníkem klávesnice, zbytek hry lze 
ovládat myší. Ovládání je velmi intuitiv- 
ní, čímž odpadá obvyklý nepříjemný 
problém meziplanetárních her. Ve stra- 
tegické části se jinak neskrývají žádná 
nezvyklá řešení, všechno se příjemně 
drží zaběhnutých pravidel tohoto žánru. 
Vývojové skoky a odstupňování síly pro- 
tivníků v jednotlivých misích jsou skvěle 
vyvážené, přičemž některé herní mapy 
v sobě skrývají vtipné hlavolamy a ne- 
čekané zvraty. 

Po odvyprávění základní části pří- 
běhu, který tvoří zdařilé renderované 
intro, následuje možnost zvolit krátký 
účelný tutorial nebo misi za první z ras. 
Tak tedy... Klanově organizovaný svět 
Malus začíná expandovat do kosmu, 
během krátké zdrcující války ho však 
Alyssiané vrátí zpátky na rodnou hrou- 
du. Následuje mnoho let tvrdé dřiny 


oji se očividně řilo, Smrště 


připomínají tak 


Hukot motorů, výstřely, exploze 
— to všechno je plně prostorové. 


a osnování pomsty, vedené Klanem 
nočního nebe. V momentě, kdy se rase 
Malus podaří vyvinout potřebnou tech- 
nologii, zapojujete se do hry i vy. 

Poté, co pomstíte lid Malusu, do- 
stanete možnost ujmout se pro změnu 
uprchlíků z Alyssie. Až tady, v hloubi 
příběhu, začne být zřejmé, že se auto- 
rům podařilo ze zdařilého, ale přece jen 
svým způsobem omezeného herního 
prostoru vymačkat poměrně velký roz- 
sah nálad. Všechny mise se totiž ode- 
hrávají pouze v rozsáhlých krychlových 
blocích prostoru — takzvaných kvadran- 
tech — používaných shodně ve sci-fi 
i v astronomii. Součástí hry nejsou vý- 
sadky na povrch planet. Za celou dobu 
hraní také neuvidíte jedinou lidskou ani 
ET postavu, jen efektní průlety stíhačů 
a bitevníků, majestátní křižníky a stani- 


ce, pálící po sobě torpédy, raketami 
a paprsky energetických děl ve spleti 
skalnatých asteroidů, měsíců a planet. 
Zástupci druhu homo sapiens na 
hvězdné scéně vůbec nevystupují. 

Kromě singleplayer kampaní hra 
obsahuje i 22 map pro 2 až 8 hráčů. Da- 
jí se hrát ve skirmish módu proti počíta- 
či nebo jako multiplayer. Další mapy, ať 
už singleplayer nebo multiplayer si pak 
můžete připravit ve skvělém, plně vizu- 
álním editoru, který je součástí hry. 

Samostatný odstavec si zaslouží 
zvuk. Všechny efekty působí velmi vě- 
rohodně a velmi sci-fi. Stejné je to i s di- 
alogy, pokud tak tedy lze označit nejrůz- 
nější hrdelní a chrčivé zvuky vydávané 
všemi těmi mimozemšťany. To, že 
O, R. B. právě hrajete na některém z ter- 
ranských kontinentů, se dá vytušit jen 
podle digitálně efektované a zkreslené 
angličtiny, která doprovází spojovací vi- 
dea. Hukot motorů, výstřely energetic- 
kých zbraní, exploze, to všechno je plně 
prostorové a zvuk se velmi dynamicky 
mění v závislosti na pohledu kamery ne- 
bo podle momentálně zvoleného objek- 
tu na 2D herní ploše. Neurazí ani pří- 
jemná, místy ambientní, místy drama- 
tická hudba. 

Přes všechnu chválu je ale nutné 
říct, že se v O. R. B. najde i pár chyb. 
Děj se občas stává poněkud vykonstru- 


ovaným, zcela zřej- 
mě proto, aby se do 
něj vešlo víc misí. 
Nejzřetelněji se tato 
snaha projevuje v pomalu 
se rozbíhající úvodní části hry. 
A dále, některé herní prostory působí 
trochu nepřirozeně, stejně jako přehna- 
ně velké rozměry umělých objektů 
a příliš malé vzájemné vzdálenosti pří- 
rodních objektů v prostoru. Je ale jas- 
né, že autoři museli zvolit určité zkres- 
lení v zájmu hratelnosti a efektnosti 
podívané. 

Závěrečné shrnutí bude tedy o ně- 
co kritičtější než začátek recenze. 
O. R. B. totiž nepřinesl v podstatě nic 
nového. Je to dobře hratelná, bezchyb- 
ně naprogramovaná a vkusně zpraco- 
vaná vesmírná strategie, kterou uvítají 
všichni space freaks. Malí kosmonauti 
ale už podobnou podívanou i podob- 
nou úroveň zpracování viděli třeba 
v Impernum Galactica III Homeworld 
nebo Independence Wars 2, které navíc 
obsahovaly větší hloubku managemen- 
tu a obvykle i něco navíc — třeba lokální 
správu planet, editor lodí nebo simulá- 
tor. U mainstremového publika žádající- 
ho emotivní hrdinské story nebo ales- 
poň legrační postavičky O. R. B. širokou 
odezvu asi také nevzbudí. Solidním 
stratégům ale určitě přijde vhod. 

Lubor Benda 
03G0000 


* dobrá realtime 
strategie 

* efektní podívaná 

* příběh bez lidí 


* hra roku 
* vesmírná sága 
* akční simulátor 


Výrobce: Strategy First Inc. « Vydavatel: Infogrames « Minimál- 
ní konfigurace: Pill 600, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB = 
Doporučujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, I2x CD, HDD 500 MB 
* Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.o- 


-r-b.com 


Navzdory záhadnému 
podtitulu je 0. R. B. poměrně obyčejná 
strategie. Naštěstí celkem vkusná, 
celkem hratelná a celkem inteligentní. 
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cenze 


chWwarr 


Vylidněné ulice 
snad summit Nž 


yslím, že nebudu daleko od 

pravdy, když prohlásím, že 

poslední dva MechWarrioři 
žili ve stínu druhého dílu a jeho data- 
disků. 


Právě „Žoldáci“ (MW 2: Mercenari- 
es) byli mnohými dlouho označováni za 


enarlies 


dosavadní vrchol celé série, ve kterém 
byly výtečně zkombinovány souboje 
mechů s prvky RPG a strategického 
managementu. Souhlasím s tím, že MW 
2 spolu se svými datadisky byl doposud 
nejvýznamějším dílem celé série (a ta- 
ké sub-žánru robosimulátorů), jedním 
dechem ale dodávám, že od jeho vydá- 


ale také přístupem k různým zbraním 
a technologiím) dostanete do vínku ně- 
co peněz, čtveřici pilotů a čtyři menší 
mechy — další postup, nákup vybavení, 
najímání pilotů a výběr misí je pouze na 
vás. Úkoly vám zadávají společnosti 
a bojující frakce na jednotlivých plane- 
tách, přičemž vaším cílem je pochopi- 
telně co největší zisk — potažmo tedy 
vysoké hodnocení v žebříčcích MRBC 
(začínáte na F nejlepší je A+). Jak hra 
postupuje a vaše reputace vzrůstá, mů- 
žete plnit těžší a lukrativnější úkoly — ze- 
jména rozsáhlé bitvy občanské války 
nabízejí dobrou možnost výdělku 
(a souvisí s nimi snad jediný význam- 
nější dějový prvek — časem se totiž bu- 
dete muset rozhodnout, na kterou stra- 
nu konfliktu se přidáte). Přesto není 
škála misí neomezená a určité typy úko- 
lů se dost často opakují — jediným men- 
ším zpestřením je planeta Solaris VII, 
kde se můžete zúčastnit bojů v arénách 
rozdělených podle různých tříd mechů. 


Grafická a zvuková stránka bohužel úplně odpovídají 
úrovní MW 4, jinými slovy — jsou poněkud zastaralé. 


Ve třech se to na obra lépe táhne 
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ní už uplynulo neuvěřitelných šest let, 
a tak zůstává spíše vzdálenou vzpomín- 
kou. Vzpomínkou, kterou se Microsoft 
rozhodl oživit vydáním MW 4: Mercena- 
nies— hry, která se pohybuje na rozhra- 
ní samostatného datadisku (ke hraní ne- 
potřebujete původní MW 4) a remaku 
původních Mercenanes. 

MechWaror 4: Mercenaries po- 
chopitelně přebírá ověřený recept 
předchozího dílu a kromě samotného 
plnění více či méně náročných misí kla- 
de na vaše bedra ekonomický a tech- 
nický management vaší miniaturní 
armády. Po zvolení své „sponzorské“ 
žoldácké organizace (ty se liší svou re- 
putací, která ovlivňuje vaše honoráře, 


Nabídka mechů a zbraní je (zejmé- 
na v pozdějších fázích hry) vskutku bo- 
hatá a možnosti nakonfigurovat si stroj 
podle svých představ jistě oceníte pře- 
devším před náročnějšími bitvami či 
méně obvyklými úkoly. Skutečných 
a zásadních novinek tu ovšem (oproti 
MW 4) mnoho není — pár nových zbraní 
a mechů pocházejících z vnitřní sféry 
a od klanů se již dávno stalo standar- 
dem. Významným prvkem je pochopi- 
telně ovládání ostatních členů vaší mini- 
aturní žoldácké armády, které se děje 
pomocí povelů předdefinovaných ve 
funkčních klávesách. Jejich seznam se 
sice vypisuje na obrazovce, nepočítejte 
ale s intuitivností známou z Battlezone — 


Deathmatch ve stylu 
„last man standing“ 


vše navíc komplikují odpovědi vašich 
„vingmanů“, které se řadí do fronty. Pak- 
liže jste rozkazy nešetřili, může se stát, 
že se odpovědi a hlášení přehrávají 
zcela irelevantně až do samotného kon- 
ce mise. Grafická a zvuková stránka bo- 
hužel úplně odpovídají úrovní MW 4, ji- 
nými slovy jsou poněkud zastaralé, Ne 
že by to mělo na vlastní hratelnost nějak 
významný vliv (hardwarové požadavky 
jsou díky tomu spíše podprůměrné), 
rozhodně ale nečekejte přehlídku složi- 
tých modelů, detailních textur a špičko- 
vých efektů. 

I když je hra velmi stabilní, nějaká 
ta technická chybička se přece jen 
vloudila. Pokud ji například nainstaluje- 


tern, proč by se nemohli tvůrci her in- 
spirovat osvědčenými a vyzkoušenými 
recepty, po jejichž znovuuvedení navíc 
mnozí hráči volají již několik let? Nová 
inkarnace Mercenaries se za svůj pů- 
vod ani za svou inspiraci stydět nemusí, 


MW 4: Mercenaries je víc než cokoli 
jiného remakem původních Zoldáků. 


te jako já omylem z vypalovačky a chtě- 
li byste ji následně spustit z DVD-ROM 
mechaniky, máte smůlu. Ani defaultní 
ovládání není úplně ideální — i když 
jsme s joystickem docela kamarádi, ni- 
kdo mne nepřesvědčí, že existuje lepší 
způsob ovládání torza/míření než myš. 
Bohužel autoři s podobným přístupem 
zjevně nepočítali a nabízejí pouze jednu 
předdefinovanou sadu kláves, která je, 
dámy prominou, naprosto debilní. Sa- 
mozřejmě, že si vše můžete přemapo- 
vat, leč absence podpory čtvrtého a pá- 
tého tlačítka, kterými můj hlodavec od 
Microsoftu disponuje, mne poněkud 
znechutila — nehledě na to, že u kom- 
pletního přemapování a ozkoušení 
(prakticky všech) kláves jsem strávil 
příjemnou hodinku. 

MW 4: Mercenaries je víc než co- 
koli jiného remakem původních Žoldá- 
ků. Měli bychom si na tento, ve světě 
her zatím nepříliš zažitý, termín zvykat 
a soustředit se na jeho pozitivní aspek- 
ty. Koneckonců, když mohlo Leoneho 
Pro hrst dolarů (coby remake Kurosa- 
wova Yoimbo) proslavit spaghetti-wes- 


neb staré mise tu nebyly převléknuty do 
nového kabátu jako v Dune 2000. Na- 
opak — podle původního receptu byla 
tentokrát ukuchtěna nová kvalitní hra. 
Pochopitelně, že daní za tento postup je 
minimum originality a invence, jež byla 
spíše než na vylepšení herního systému 
a mechaniky soustředěna pouze na sa- 
motný design misí — ty jsou pravda roz- 
sáhlé a naplněné masivními bitvami, 
prakticky ale postrádají spojující prvek 
či možnost sledovat nějakou dějovou li- 
nii, a vybrat si tak vyšší cíl, než pouhé 
dosažení nejlepšího možného ratingu. 
Právě to mne přivádí k největší slabině 
nových Mercenanes: k délce. Uvážím-li 
odstup, s jakým byla hra vydána (na 
MW 4 mi v regále sedá prach bezmála 
dva roky), očekával bych víc než pouhý 
víkend intenzivního hraní. Po pravdě ře- 
čeno doufal jsem v koncepci inspirova- 
nou starým dobrým Pnvateerem, jež by 
nabízela možnost průběžné volby mezi 
běžnými žoldáckými misemi a úkoly 
souvisejícími s příběhem hry. 

MW 4: Mercenaries je velmi kvalit- 
ní remake. Sám jsem se při hraní moc 


dobře bavil a věřím, že nejinak tomu bu- 
de i u drtivé většiny příznivců mechů, 
HERCů a ostatních obřích robotů. Jenže 
lepší rozhraní, intuitivnější ovládání, vět- 
ší počet mechů, modernější grafické 
zpracování či masivní bitvy — to vše jsou 
pouze nevyhnutelné důsledky technolo- 
gického vývoje, který se od rohu 1996 
udál. Naopak minimum skutečných in- 
ovací spolu s nevelkým rozsahem jsou 
hlavními nedostatky, které hru řadí prá- 
vě do kategorie předělávek. Paradoxem 
tedy je, že i když jsou MW 4: Mercena- 
nes určeni především příznivcům série 
MechWarnor, ty, kdo původní předlohu 
neznají, možná potěší o něco více. 
Lukáš Erben 
03G0018 


* kvalitní remake 
* místy pořádný nářez 
* mix robosimulace 

a managementu 


* příliš dlouhá 

* graficky strhující 
podívaná 

* originální 


Výrobce: Cyberlore/Fasa Studios « Vydavatel: Microsoft « Mini- 


mální konfigurace: Plll 700, 128 MB RAM, 8x CD, HDD | GB, 
16MB 3D karta « Doporučujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, 16x 
CD, HDD | BB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcele- 
race: D3D *« Internet: www.fasastudio.com 


': Kvalitní remake původních 
Mercenaries ve dvu roky starém hávu. 
Bohužel nic víc. 
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Když se dva smějou, 


třetí se anihiluje. 
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rekkies už netrpělivě počítají 
jE do premiéry nového Star 

Trek filmu s názvem Nemesis. 
Kdo ale nechce mít mezery v časo- 
prostorové kontinuitě ST fenoménu, 
měl by namísto předčasného podu- 
pávání ve frontě před multiplexem vy- 
užít čas jinak. Praktické osvědčení 
velitelských a bojových schopností 
kapitána hvězdné lodi ve třetím dílu 
taktické realtime strategie je živým 
doplňkem k učebnicím dějepisu Alfa 
kvadrantu. 


star trek starfleet 


Oblíbenými stolními hrami se sou- 
boji vesmírných korábů ze Star Treku 
se původně nechala inspirovat herní sé- 
ne Starfleet Command. Vypreparování 
velitelsko-akčních momentů z vyváže- 


jete část příběhu. Jeho základem je slib- 
ně nestabilní situace. Vztahy mezi Fede- 
rací a Klingony se zlepšily natolik, že 
má vzniknout společná „komunikační“ 
stanice Unity. Naneštěstí jediné možné 


Heslo většiny misí zní: 
rozstřílej je, nebo oni dostanou tebe. 


ných příběhů o objevování a zabydlová- 
ní míst, kam lidská noha ještě nevkroči- 
la, je neobvyklý, ale přesto rozumný 
postup, jak převést legendární sci-fi fe- 
nomén zase trochu jinak do počítačové 
hry. O tom svědčí například v principu 
dost podobné konkurenční Dominion 
Wars z loňského roku, zasazené do pro- 
středí ST seriálu Deep Space Nine. 
Možná proto se umístěním do no- 
vější doby i Starfleet Command III zá- 
sadně liší od předchozích her. Čas 
a místo jsou posunuty do žhavé součas- 
nosti v kvadrantu Alfa mezi sérii Voya- 
ger (kde se stejnojmenná loď po seriá- 
lovém putování nakonec vrátila na 
Zemi) a před děj celovečerního snímku 
Nemesis. To v praxi znamená zásadní 
aktualizaci obsahu celého programu, 
počínaje novými kosmickými koráby 
a jejich zbraněmi u všech čtyř zúčast- 
něných civilizací, Klasické kvarteto tvoří 
opět lidská Spojená federace planet, 
válečníci Klingoni, zákeřní Romulané 
a biokybernetické společenství Borgů. 
Překvapivě se do hlavní kampaně, zá- 
kladu singleplayeru, dostala jen první 
trojice a za každý tým postupně odehra- 


místo je na hranicích romulanské neu- 
trální zóny, a ti nejsou podobným vě- 
cem vůbec nakloněni... Tajní ctitelé 
Sedmé z Devíti si svých borgských oblí- 
benců užijí alespoň v multiplayeru nebo 
dobyvatelských kampaních, kde je pro- 
stým cílem získat a ovládnout všechno 
v dosahu. 

Na staré osvědčené moudrosti, ja- 
ko že ráno je moudřejší večera, může 
mít každý svůj názor. U Starfleet Com- 
mand III je užitečné připomenout si po- 


Každá ze čtyř skupin ve Starfleet Command 
HI má originální lodě. Za body získané 
po každé úspěšné misi lze buď vylepšovat 
a doplňovat vybavení plavidel doplňky, nebo 
zvolit jinou taktiku a šetřit rovnou na nový 
typ. Upgrady kombinacemi různých štítů, 
zbraní a doplňků znamená nepřeberné množ- 
ství možmostí a technické entuziasty hraní 
s konfiguracemi raket bude bavit víc než 
následné boje. Za zkušenostní body je také 
možné získávat kvalitnější členy posádek 
A pro hráčovy lodi. 


IV pruvo : 
V neprobádaných prostorách Alfa kvadrantu žije 
mnoho malých národů a společenství. Opravdovou 
moc ale mají jen čtyři skupiny. 


Lidé ze Země jako zvídavě 
vědečtí objevitelé neprobáda- 
ných míst aspirují na titul 
kladného hrdiny Star Treku. 
Zvláštní znamení: nikdy 
nevystřelí bez varování 


Divocí válečníci si berou ná- 
silím všechno, na co jim síly 
stačí. Jsou tak naivně zlí, až 
se vám je chce pohladit. 
Zvláštní znamení: používají 
sexy deodoranty 


Sami na sebe pyšní odpadlíci, 
f, původem z Vulkánu, dávají 
přednost Isti a ráně do zad 
před otevřeným střetem. 
Zvláštní znamení: mají 
maskované lodě 


Propojené společenství kybor- 
gů se společným vědomím už 
dávno shrnulo svůj volební 
program do tří bodů: asimila- 
ce, asimilace, asimilace. 
Zvláštní znamení: při chůzi 
mírně vržou 


naučení, že není dobré dávat na první 
dojem, přesněji pohled. Co vypadá na 
obrázcích jako bojový 3D simulátor, je 
ve skutečnosti placatě dvojrozměrná 
RTS! Zdejší kosmos jednoduše neu- 
možňuje pohyb ve všech třech osách, 
a tak plavidla létají pěkně v jedné rovi- 
ně, podobně jako u vzpomínaných Do- 
minion Wars. Ani ovládání klikáním my- 
ši není nic, s čím byste se nesetkali 
třeba u Command £ Conguer. 

V realtime žánru obvyklé základní 
povinnosti jako hromadná výroba jed- 
notek nebo těžení surovin jsou tady v bi- 
tvách dvou nebo více lodí nahrazeny 
prvky jako taktické přerozdělování 
energie mezi ochrannými štíty a zbraně- 
mi nebo zuřivé manévrování ve snaze 
vystřelit na nejslabší místo nepřátelské- 
ho korábu. Zbraně je tentokrát už mož- 
né volit, primární (phaser) doplňují 
sekundární torpéda nebo speciální pa- 
prskové zbraně. Heslo většiny misí 
v různých modifikacích zní: rozstřílej je, 
nebo oni dostanou tebe. Není to nic ry- 
chlého a jednoduchého, když všechna 
plavidla bez ohledu na velikost zatáčí 
téměř stejně neobratně jedním manév- 
rem s předpisovým náklonem. Najed- 
nou si uvědomíte, že lodi kolem sebe 
plavně a důstojně krouží jako boxeři při 


Borgy vás vítá... 


: ko Nonstop klub pro osamělé 
4 


Grafika Starfleet Command ||| 
je spíš účelná než přitažlivá pro oči. 


vesmírném baletu namísto zuřivé rvač- 
ky s překvapivými bojovými obraty, jak 
to známe z obdobných situací ve Star 
Trek filmech a senálech. Po delší vyrov- 
nané partii pilotáže s počítačem se mů- 
že dostavit nuda. Situace jen mírně vy- 
lepšují novinky jako například volba 
„light zahákování“ nepřítele vlečným 
paprskem. Co dřív cíl prakticky vyřadi- 
lo z boje, ve třetím pokračování funguje 
pouze coby pojistka, aby se soupeř 
zbaběle nevzdálil z ringu předčasně. 
Přidán byl rovněž superychlý warp po- 
hon, kromě dlouhých přesunů funguje 
jako taktický prvek pro přepady, kdy se 
váš koráb přižene jako blesk, vypustí 
několik torpéd a zmizí, 

Grafika Starfleet Command III je 
spíš účelná než přitažlivá pro oči. Ro- 
botické animace letu kosmických plavi- 
del jsou „okořeněny“ docela legrační 
chybou, když se při kolizních manév- 
rech oba stroje bez uzardění prolnou 
a proletí jeden druhým. Ani zobrazení 
explozí, střelby nebo mlhovin není na 
dnešní dobu špičkové. A zastarale pů- 
sobí i do šestiúhelníků rozparcelovaná 
mapa hvězdné oblohy, po které je hráč 
nucen přeskakovat do místa konání dal- 
ší mise. Kladné body lze na druhou stra- 
nu přidělit za podrobný výukový tutoriál, 
prakticky nezbytný vzhledem k občas 
dost těžko pochopitelnému systému 


ovládání a množství voleb. Zatímco ob- 
vykle je výuka omezena na holé zákla- 
dy, tady se později výklad věnuje spe- 
ciálním trikům, originálním u každé 
civilizace. Za zmínku stojí, že instruktáž 
namluvil Patrick Stewart, TV a filmový 
představitel kapitána Picarda. 

Startleet Command Il[ není hra ba- 
lancující na hraně odpadkového koše. 
Pro specialisty na realtime bude méně 
často variantou na jejich oblíbený žánr, 
fandové Star Treku ji také nemohou mi- 
nout bez povšimnutí. Průměrnému ma- 
sovému hráči se kvůli zdlouhavé jedno- 
tvárnosti (když nepočítáme multiplayer) 
asi nevryje do srdce a paměti nijak hlu- 
boko. 

Tomáš Suchomel 
03G0019 


* důkaz placatosti 
vesmíru 

© pro bojovné 
kosmonauty 

* zlomek Star Trek 
světa 


* pomsta pana Spooka 
* triviálně jednoduchý 
* strhující 


Výrobce: Taldren « Vydavatel: Activision « Minimální konfigurace: 
PIII 450, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 650 MB, 16MB videokarta « Do- 
poručujeme: PIII 933, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 650 MB, 32MB vi- 
deokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


www.gaming.startrek.com/games/sfc3 


Průměrná realtime strategie 
s taktickými prvky, kterou zachraňuje 
pouze magický emblém Star Treku. 
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„Pusťte nás dovnitř, jdeme 
vám představit Herbalife!“ 


EE EE 


í 


a světě není snad 

žádný počítačový 

hráč, který by ne- 
znal slavnou ságu Heroes of 
Might and Magic — legendární 
fantasy sérii kombinující tahovou stra- 
tegii s RPG prvky. Poměrně nedávno 
jsme se dočkali čtvrtého dílu, který 
opět udělal čest svému jménu, a nyní, 
po několika měsících, se na trhu obje- 
vuje datadisk The Gathering Storm. 


Tento přídavek přináší zejména 
šest nových kampaní po čtyřech až pěti 
scénářích, přičemž všechny spojuje 
ústřední příběh. Říše Lodwar je ohrože- 
na temnými plány černokněžníka Hexi- 
se, který chce za pomoci své armády 
zmutovaných příšer ovládnout (což v je- 
ho případě znamená v podstatě zničit) 
celou zemi. Poslední nadějí na odvráce- 
ní této hrozby je pět hrdinů, kteří se sa- 
mostatně vydávají na strastiplné cesty 
za starobylými artefakty obrovské moci, 
s jejichž pomocí snad bude možné He- 
xise zastavit. V praxi to pro hráče zna- 
mená, že nejprve musí v libovolném 
pořadí dokončit pět kampaní s jednotli- 


Výrobce: New World Computing « Vydavatel: 3DO « Minimální 
konfigurace: P 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 100 MB, 4MB vi- 
deokarta « Doporučujeme: P 400, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 
100 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: 


ne * Internet: www.heroes4.com 


Datadisk, který i přes malý 
počet novinek zajistí kvalitní zábavu 


na desítky hodin. 
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Bardka Agraynel — krásná 


a smrtící zároveň 


vými hrdiny a poté se se 
všemi reky (kterým zůsta- 
nou jejich zkušenosti, doved- 
nosti a samozřejmě i nalezené artefak- 
ty) pustit do velkého finále. 

Pod vaším velením se postupně 
ocitne arcimág Bohb, který ovládá 
všech pět magických škol, čaroděj Ko- 
zuss znalý kouzel Řádu a Chaosu, bard- 
ka Argaynel zběhlá ve zlodějských 
praktikách a přírodní magii, odvážný 
barbar Dogwoggle a nekromantka Alita 
Eventide ovládající magii Smrti a Živo- 


paní. Asi nejčastěji se pak při hraní 
setkáte s novými budovami, rozmístě- 
nými na hlavní mapě. Mezi ty patří sta- 
vení, v nichž lze rekrutovat nové bojov- 
níky, dále magické obchody a zejména 
speciální aréna, ve které se můžete 
pustit do souboje s tuhým nepřítelem 
(obvykle z dračího rodu), a uspějete-li, 
bude vám odměnou postup na vyšší 
level. Důležitým přínosem datadisku je 
i multiplayerový patch, který ovšem — 
co si budeme namlouvat — měl vyjít už 
dávno, popřípadě měla být možnost 


Mapy jsou skvěle zpracované a kampaně 
jsou prodchnuty chytlavým příběhem. 
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ta. Nebezpečné výpravy vás zavedou 
do rozmanitých krajin, od království ší- 
lených bratrů přes Aldamarské džungle 
a Ostrov úsvitu až po hory, které jsou 
domovem hromových ptáků. 

Jak už u datadisků k jednotlivým 
dílům Heroes of Might and Magic bý- 
vá zvykem, není ani The Gathering 
Storm oproti původní hře obohacen 
jen o nové mapy a kampaně. Setkáme 
se totiž také se čtyřmi novými jednot- 
kami, vesměs poměrně silnými — kon- 
krétně s temným šampionem, gargan- 
tuou, zlou čarodějkou a gobliním 
rytířem (toho možná podle jména pod- 
ceníte, ale to by byla chyba, jelikož se 
jedná o poměrně nepříjemného obrně- 
ného bijce). Dále se samozřejmě mů- 
žete pokochat novými magickými 
předměty, zejména těmi, jejichž získá- 
ní je hlavním cílem jednotlivých kam- 


hrát ve větším počtu obsažena již v pů- 
vodním titulu. 

Je sice pravda, že The Gathering 
Storm nepřináší příliš nových prvků, na 
druhou stranu nabízí několik desítek 
hodin solidní zábavy, a to rozhodně ne- 
ní zanedbatelné, Jednotlivé mapy jsou 
skvěle zpracované a kampaně jsou 
prodchnuty chytlavým příběhem, což 
u strategických her není zrovna pravi- 
dlem. Výsledné hodnocení tedy nutně 
musí být veskrze kladné, jelikož kromě 
originality a nějakých převratných 
změn (které by ovšem v případě tak 
bezvadného titulu, jakým Heroes of 
Might and Magic IV bezpochyby je, 
mohly být spíše ke škodě) obsahuje 
The Gathering Storm vše, co by měl 
kvalitní datadisk mít. 

Jiří Sládek 
02G0384 
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emůžu se zbavit tíživého do- 

jmu, že trh s počítačovými hra- 

mi stagnuje a že už jsme dlou- 
ho neměli možnost zahrát si hru, která 
by přišla s nějakým skutečně originál- 
ním prvkem. Spolehlivě fungují pouze 
pokračování velkorozpočtových pro- 
jektů (jako NOLF 2 či AvP 2), které do- 
tahují původní myšlenky do dokonalej- 
ší podoby. Baví nás také spektakulární 
podívané, v nichž jsou příběhová klišé 
zpracována filmovým způsobem (tře- 
ba Mafia). A za srdce nás vezme i po- 
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MA 


Uvidíme, co řekne farář, až 


přijdu ke zpovědi v tomhle 


awk — survival 


„Ze ty už jsi si zase 
okusoval nehty?“ 


Příběh originalitou opravdu nesrší. A totéž 
bohužel platí i o celkovém herním konceptu. 


rušení etických norem (například GTA 
III). Atmosféra tak trochu připomíná 
Hollywood. Publikum už přistupuje 
k postavám počítačových her stejně ja- 
ko ke hvězdám filmového nebe — milu- 
je je a chce se s nimi na monitorech 
svých počítačů setkávat stále v nových 
příbězích. Třeba takové pokračování 
Tomb Raidera je jednou z nejočekáva- 
nější událostí herního trhu... Proč 
o tom všem ale vlastně mluvím? 


Protože hra K Hawk — Survival In- 
stinct je ukázkovým produktem vznik- 
lým v tlacích výše popsané situace. 
O tom, jak pečlivě marketingově ošetře- 
ný produkt to měl být, svědčí fakt, že hra 
několikrát změnila název (z původního 
C.O.N.S.E.A.L na občas uváděný K. 
Hawk: Silent Escape až pak na ten sou- 
časný). A jak se tak vyvíjel název, pře- 
souvalo se těžiště hry ze simulátoru vo- 
jenské stealth akce na titul stojící 
především na atraktivitě hlavní postavy 
— v tomto případě hrdinky. 


Celý příběh je vlastně obskurně 
zjednodušeným Ostrovem doktora Mo- 
reaua, přičemž hlavní rozdíl hry a romá- 
nu tkví v tom, že místo šíleného vědce 
tady budete mít co do činění s „pošaha- 
ným“ vojenským pohlavárem jménem 
Colonel. Naše hlavní hrdinka — Kitty — je 
pilotka, která měla na ostrov okupovaný 
Colonelem přepravit svého přítele, vo- 
jenského specialistu Jeffreyho. Vrtulník 
byl ovšem sestřelen, přičemž Kitty unik- 
la jisté smrti jen o vlásek. Nyní je to te- 
dy ona, kdo musí zachránit svět před 
genetickými experimenty, které Colonel 
provádí na svých vlastních vojácích... 
Ano, máte pravdu. Příběh originalitou 
opravdu nesrší. A totéž bohužel platí 
10 celkovém herním konceptu. K Hawk 
není ničím jiným než marnou snahou 
organicky sloučit několik žánrů a moti- 
vů okoukaných z některých úspěšných 
her. Kromě komerčně motivovaného 
úsilí zařadit hru mezi akční adventury 
(sice to vůbec není adventura, ale když 
lidi tolik čekají na Laru, tak proč to ne- 


bez podprsenky ani ránu 


zkusit, že?) jsem zaznamenal ještě zjev- 
né inspirace tituly Half-Life a Metal Ge- 
ar Solid. 

Ale zpět k příběhu... Na samém 
počátku hry se objevíte na pobřeží ost- 
rova. Máte prázdné ruce a z nedaleké- 
ho lesa se na vás žene ozbrojená stráž. 
Co uděláte? Jistě, proti takové přesile 
zaútočit nemůžete, takže zalehnete 
k plížení, sbíráte náboje a pomalu se 
prodíráte do nitra pralesa. Tam objevíte 
Colonelovu základnu a děj se přesouvá 
do labyrintu laboratoří, kde amorální 
vědci proměňují Colonelovy zvrhlé ná- 
pady ve skutečnost. V tuto chvíli už jde 
o docela zábavnou střílečku, ale to jen 
do té doby, než se objeví Colonelovi ge- 
neticky vylepšení vojáci-mutanti. Pokud 
totiž čekáte hrozivé obludy á la Half-Life 
či inteligentní monstra z Metal Gear So- 
lid, asi vám spadne čelist a po chvíli se 


Fakt, že K Hawk — Survival Instinct není prvoligový titul, potvrzují i občasné bugy uvnitř hry. 
Například když se dostanete do laboratoří, kde vaše hrdinka odloží uniformu a ve dvou misích se 
prohání jen v tygrovaných bikinkách (?!), ty sem tam zmizí, takže milá Kitty se občas skládá ze tří 
od sebe oddělených částí — z hlavy, trupu a nohou. Bohužel nejde o dekadentní vtípek, ale o hrubou 
chybu tvůrců. „Zabugovaných“ titulů evidentně přibývá, a z toho soudím, že pro vývojáře jsou hry 
čím dál tím více záležitostí obživy než jejich „milovanými dětmi!“. Odpustíte jim to? 


začnete řezat smíchy. Nejenže se mu- 
tantů vůbec nebudete bát, ale v podsta- 
tě vám bude líto, když budete muset ta- 
to legrační nebohá stvoření sem tam 
zlikvidovat, O vědcích zmateně pobíha- 
jících po naivně modelovaných interié- 
rech laboratoří lze říci vlastně totéž... 
Ve hře se střetnete s celou řadou 
protivníků. Od obyčejných vojáků v prv- 
ní části titulu se dostanete k mutantům 
v laboratořích a nakonec vás čeká i kdo- 
si jako bossové. V poslední třetině hry se 
totiž Kitty opět setkává s Jeffreyem, který 
nehodu vrtulníku také přežil, ovšem ke 
své smůle padl do rukou Colonelových 
vědců, kteří ho přeoperovali na podiv- 
nou nestvůrku, jež by ovšem měla být 
o něco schopnější než ostatní mutanti. 
Finální zápas s Colonelem pak trochu 
připomíná nejlepší stealth akci herního 
světa Metal Gear Solid, ale bohužel ani 


zápasy proti bossům vám nepřinesou 
skutečné uspokojení. Čím to? Asi přede- 
vším tím, že všichni vaši protivníci bez 
výjimky trpí ukrutným nedostatkem inte- 
ligence. Každý z vojáků, mutantů či bos- 
sů má určité zorné pole, ve kterém vás 
zaregistruje a posléze zaútočí. Když se 
ale budete chvilku plížit nebo se pohoto- 
vě přesunete na jiné místo, dojde k tra- 
gikomické situaci, kdy vy protivníky uvi- 
díte, ale oni vás ne. Můžete poskakovat, 
střílet do vzduchu, můžete se rozkrájet, 
ale Colonelovi muži budou zas a znova 
reagovat, jako by posnídali šťávu z ne- 
zralých makových palic. 

Co říct na závěr? Hra je velmi krát- 
ká — těch deset misí v pohodě dohrajete 
za jedinou noc, a je mírně nadprůměrná 
— občas se i docela bavíte. Ani v nej- 
menším se ovšem nemůže rovnat prvo- 
ligovým titulům. Ostatně totéž si zřejmě 
řekl i český distributor, když stanovil ce- 
nu tohoto titulu na pouhých 499 korun. 

L. PFish 
03G0020 


© akční adventura 
* nepodařený pokus 

o hru ve velkém stylu 
* občas dost směšná 


* hra s nápady 

* hra bez technických 
chyb 

* moc zábavná 


Výrobce: Similis Software « Vydavatel: JoWooD « Minimální 
konfigurace: PIII 500, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 500 MB « Do- 
poručujeme: Pll| 800, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 800 MB « 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.k- 


-hawk.com 


Příliš konvenční pokus 
stvořit komerční trhák. 
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recenze 


Přelet nad šedým trhem 


tři postavy 


Silný Goliath, chytrý 
John « tajemná Susie — 
to jsou tři nomádi, 

z nichž si hráč vybírá 
hlavní postavu. Hrdino- 
vé se přitom neliší pou- 
ze tělesnou konstitucí, 
ale též různými druhy 
artefaktů, které v prů- 
běhu hry získají. Navíc 
každá postava disponu- 
je dvěma specifickými 
kouzly, které byste měli 
vzít v úvahu při vy- 
mýšlení bojové taktiky. 
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ěmecká společnost CDV po- 

prvé představila svůj nový 

titul Project Nomads ještě 
„v pohybu“ — na ECTS 2001 — a tento 
mix akce a realtimové strategie se rá- 
zem stal hrou výstavy. Nyní — o více 
než rok později — se na pulty obchodů 
dostává originální anglická verze a ve 
vzduchu visí otázka, zda všem nako- 
nec vezme dech stejným způsobem, 
jako to dokázala tenkrát v uplakaném 
Londýně. Nároky zhýčkaných hráčů 
totiž stále rostou... 


Už je to pár let, co na monitorech 
počítačů zazářila hvězda s názvem Sac- 
rifice a šokovala všechny zasvěcené 
svojí originalitou. Pocity, které hráče po- 
hltí ve společnosti takového klenotu, se 
dají jen těžko popsat slovy, a stejně to- 
mu je iv případě Project Nomads. Na 
začátku hry máte na výběr ze tří různých 
postav. Nabízí se silný Goliath, chytrý 
John a tajemná Susie. Podle vkusu si vy- 
berete svého svěřence a vrhnete se do 
neznáma, na povrch podivného létající- 
ho ostrova... Svět Aeres nebyl odjakživa 
složený pouze z různě velkých vznášejí- 
cích se kusů horniny, K rozdrobení do- 
šlo až po obrovské katastrofě, způsobe- 
né hordou nepřátelských vetřelců. Hráči 


se stávají součástí příběhu ve chvíli, kdy 
se skupina tří dobrodruhů (Nomádů) 
dostává do blízkosti dříve slavného Še- 
dého trhu a snaží se vypátrat ostrov, kde 
se nachází několik vzácných artefaktů 
z dob legendárních Mistrů stavitelů. 
Zdánlivě klidnou výpravu jim však pře- 
kazí nepřátelští Strážci, dva z kamarádů 
okamžitě zajmou a třetí postavu nechá- 
vají ztroskotat právě na zmiňovaném ta- 
jemném místě v domnění, že pád ne- 


ojecí noma > 


Vždycky jsem si přál létající ostrov 


pokračováním ve hře rozloučit a blíže 
se seznámit s funkcí Load. Další nepo- 
stradatelnou stavbou je jakási strážní 
věž, sloužící k pohybu vaší ostrovní pev- 
nosti po navigačních bodech, které se 
v průběhu misí postupně zpřístupňují. 
Nechybějí ani „elektrárny“, jelikož ener- 
gie je potřebná jak ke stavbě budov, tak 
i k jejich opravám, jež budou později 
nezbytné. Počáteční obranné věže, kte- 
ré budete muset sami ovládat, si brzy 


Project Nomads vás na začátku srazí 
na kolena a několik prvních hodin budete 
s otevřenou pusou hltat každičký kousek hry. 


může přežít. Jak tomu však obyčejně 
ve hrách bývá, padouši podcenili sílu 
protivníků a v závěru toho budou setsak- 
ramentsky litovat. Nakonec tedy i na va- 
šich bedrech spočívá vysvobození zby- 
lých dvou přátel a záchrana Aeresu 
před úplným zničením. 

Již na začátku jsem uvedl, že Pro- 
ject Nomads je mixem akce a realtimo- 
vé strategie. Musím však podotknout, 
že akční část hry s přehledem převažu- 
je a strategické prvky tvoří pouhý dopl- 
něk. Postavu ovládáte z pohledu třetí 
osoby a počáteční ostrov se brzy stane 
vaším druhým domovem. Jakmile pro- 
budíte jednoho z nejslavnějších Mistrů 
stavitelů, věnuje vám na oplátku pár 
vzácných artefaktů a naučí vás, jak s ni- 
mi zacházet. Během chvíle zjistíte, že 
základem ostrova je maják. Pokud do- 
jde k jeho zničení, můžete se s dalším 


prostřednictvím mechanismu kombinu- 
jícího různé artefakty zautomatizujete 
a začnete využívat i různých typů útoč- 
ných vznášedel. 

Jistě vás zajímá, jak autoři ztvárnili 
strategické budování „základny“ v po- 
dání postavy pohybující se v third per- 
son pohledu. Jednoduše; po vzoru sta- 
řičké Battlezone. Jakmile se rozhodnete 
stavět a vyberete si artefakt, hra změní 
úhel pohledu a na ostrov rázem nahlíží- 
te z ptačí perspektivy. Zde si pak jen 
stačí vybrat místo, kam chcete budovu 
umístit, a celý proces je u konce. Po- 
dobným způsobem probíhá i ovládání 
objektů, kdy přistoupíte například 
k hangáru a pomocí klávesnice a smě- 
rových šipek si vyberete akci, kterou 
chcete provádět. Při stavbě základny 
však musíte přemýšlet dopředu, jakou 
strategii budete v bojích upřednostňo- 
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vat. Pokud si například vytvoříte dosta- 
tečné množství věží s kombinovanou 
palebnou silou, budete si moci dovolit 
přilétnout blíže k nepřátelským základ- 
nám a využít jich k silnému útoku. Jak- 
mile však vytvoříte několik hangárů, bu- 
dete muset udržovat uctivou vzdálenost 
a ničit nepřátele vzdušnými výpady. V tu 
chvíli není nic lepšího, než nasednout 
do jednoho z letadel a podílet se na ná- 
letech společně s dalšími, počítačem ří- 
zenými stroji. Jen zamrzí, že nemůžete 
rozdávat rozkazy jako v leteckých či 
vesmírných simulátorech. 

Project Nomads se skládá z osmi 
hlavních guestů, rozdělených do více 
než dvaceti misí, přičemž nechybí ani 
vedlejší úkoly. Nepřátelské teritorium 
budete muset mnohokrát prozkoumá- 
vat pouze s hlavní postavou, a tak při- 
jdou vhod útočná kouzla a speciální ba- 
toh, s jehož pomocí je možné po 
omezenou dobu létat. Podobné akce by 
bezpochyby byly vítaným zpestřením, 
kdyby umělá inteligence broukům po- 
dobným vetřelců nebyla rovna nule. 
Zatímco Strážci dokáží překvapit zákeř- 
ným útokem ve chvílích, kdy to nejmé- 
ně čekáte, a zničení vaší létající pev- 
nosti je tak otázkou několika sekund, 
brouci stupidně pochodují vstříc žha- 


šedle hluboko 
m územím 


V útočném 
nad nep 


vým fireballům a hrozí 

snad jedině tím, že vás 

toto jejich počínání unu- 

dí k smrti. Budování zá- 

kladny a líté akční boje jsou 

čas od času přerušeny komunikací 

S postavami, na které v průběhu hry na- 

razíte. V rozhovorech nechybějí titulky, 

navíc jsou všechny úkoly zaznamenává- 

ny, takže se nemusíte bát, že byste o ně- 

co přišli. Škoda, že se úkoly po splnění 

automaticky neodškrtávají. Mnohdy 

v tom tak budete mít pořádný guláš. 
Ačkoli jsem hru doposud převážně 

chválil, neznamená to, že by byla bez 

chyb. Hned na začátku jsem si rval po- 


Project Nomads se skládá z osmi hlavních 
guestů, rozdělených do více než dvaceti misí. 


V oblacích poletující 
ostrovy mají něco do 
sebe, a pokud máte rádi 
podobné fantastické vize, bu- 
dete ve svém živlu. Možná trochu zamr- 
zí maximální rozlišení 1024 x 768, ale to 
je jediný nedostatek jinak dokonalé gra- 
fické stránky hry. Co se zvuků týče, byl 
jsem nadmíru spokojen. Hudba se ro- 
zezní jen občas, ve vypjatých situacích 
graduje a dodává hře neopakovatelnou 
atmosféru. 
Pokud jste se textem poctivě pro- 
kousali až sem, asi tušíte, v jakém du- 
chu se ponesou následující řádky. Pro- 


slední zbytky vlasů na hlavě při zjištění, 
že jde o další titul bez možnosti konfi- 
gurace kláves. Nadávky, které mi létaly 
z úst, kdykoli se má postava zasekla 
o texturu stojící v cestě, ani není možné 
publikovat. Project Nomads navíc po- 
stupem času několikrát upadne do ste- 
reotypu. Na druhou stranu hra nabízí 
úžasné vizuální orgie, které vás „dosta- 
nou“ už během prvních minut hraní. 


ject Nomads vás na začátku srazí do * svým způsobem 
kolen a několik prvních hodin budete a beze 

s otevřenou pusou hltat každičký kou- atmosféry 

sek hry. Poté vás počáteční opojení pře- * postupem času 
jde a kromě kladů začnete vnímat také stereotypní 


nedostatky. Přesto zatnete zuby a s ne- 
malým úsilím se vrhnete vstříc dalším 
dobrodružstvím. Hru nakonec dokončí- 
te, ale s vědomím, že mohla být o po- 
znání lepší, což jí v celkovém hodnoce- 
ní rozhodně nepřidá, a to ani tehdy ne, 


vezmeme-li v úvahu poměrně slušný * balzámem 
multiplayer. na pocuchané nervy 
Petr Prošek 
03G0021 


Výrobce: Radon Labs « Vydavatel: CDV « Minimální konfi- 
gurace: P 450, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 850 MB* Doporu- 
čujeme: P4 | GHz, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 850 MB, 64MB 
3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Inter- 
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mohla být ještě lepší, kdyby autoři 
dokázali využít jejího potenciálu. 


net: www.project-nomads.de i 
| 

Originální akční hra s prvky W 

strategie a úžasnou atmosférou, která č 
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Ano, jde to i ve dvou na jednom PC 


starý hockenheim 
om 
Jedním z menších nedo- 
statků je přítomnost 
starého okruhu v Hoc- 
kenheimu. Tratě slože- 
né z extrémně rychlých 
úseků, bržděných šika- 
nami, tratě, na níž jste 
si to mohli švihat na- 
příč lesem rychlostí 

350 km/h. Kvůli zvýše- 
ní bezpečnosti i zatrak- 
tivnění závodů byla trať 
přebudována. Nyní mě- 
ří 4,5 kilometru a má 
17 zatáček, z nichž 10 
se liší od původního 
tvaru, zmizely dlouhé 
části, ostrá vracečka 
pod tribunami zůstala. 
Názory pilotů se různí, 
všichni však uznávají, 
že změna byla nutná. 
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orký vzduch mihotající se nad 
rozpáleným asfaltem závod- 
ních okruhů vystřídala mrazivá 


zima. Depa osiřela a týmy mají čas 
připravit se na nadcházející sezonu... 


Pokud vám chybí ječení motorů, 
hvízdání sekvenčních převodovek, vů- 
ně spálené gumy a oleje, celá ta ma- 
gická atmosféra závodů, zasedněte 
před své počítače a rozjeďte vlastní 
okruhový senál. Jestli jste fanoušky nej- 
rychlejších rakví světa, máte vyhráno, 
simulátorů ef jedniček je na trhu dost. 
Horší to bude v případě, že tíhnete 
k mašinám s koly ukrytými v blatnících. 
Nabídka není tak široká a korunní princ 
- netrpělivě očekávaný TOCA Race 
Driver— ještě na písíčka nedorazil. Má- 
me tu však i jiné adepty, kteří by rádi 
stanuli na stupních vítězů. Na startovací 
rošt přijíždí Total Immersion Racing. Po- 
daří se mu vybojovat pole position pro 
nadcházející velké finále? 


ali Immersion. 


Dvěstěkilometrová rychlost je sice 
cvělá, ale v reálu to raději nezkoušejte. 


Vývojáři našli kompromis mezi realitou 
a mírnou arkádovitostí, což je skutečnost, 
kterou valná většina hráčů rozhodně ocení. 


Simulace, nebo arkáda? 

Má pro to dobré předpoklady. Přede- 
vším si v něm zajezdíte nejen v klasic- 
kých cestovních vozech, ale též v extra- 
vagantních speciálech. Celkem vás 
čeká čtrnáct licencovaných strojů, roz- 
dělených do tří kategorií: GT, GTS 
a PRO. V nejnižší třídě budete krotit 
„obyčejná“ auta jako Audi TT, o katego- 
rii výš vás čekají lahůdky typu McLaren 
F] a ve třídě PRO usednete do kokpitů 
prototypů renomovaných značek Bent- 
ley, Audi a dalších, určených pro nejná- 
ročnější a nejrychlejší závody. 

Jak se s těmi všemi krasavci jezdí? 
Musíme říct, že dobře. Jen jejich jízdní 
vlastnosti tak úplně nesedí k tvrzení au- 
torů o revolučním a velice realistickém 
fyzikálním modelu. Spíše by se dalo ří- 
ci, že vývojáři našli rozumný kompromis 
mezi realitou a mírnou arkádovitostí, 
což je skutečnost, kterou valná většina 
hráčů rozhodně ocení. Není velký pro- 
blém donutit auta, aby dělala to, co bys- 
te od nich chtěli. 


S mechaniky za zády 

Nikdo ale neříká, že je to jednoduché. 
Pokud na trať vtrhnete s nepřipraveným 
autem, nejspíše v první zatáčce skončí- 
te v kačírku nebo vám na rovince všich- 
ni ujedou. S nevyladěným strojem na zá- 
vody nelez. A zde je toho ke štelování 
spousta. Množství hodnot, jež můžete 


měnit, je úctyhodné. Od obligátní „dél- 
ky“ rychlostních stupňů nebo rozdělení 
brzdné síly přes nastavení křídel, po 
umístění balastní zátěže či typu torzních 
tyčí. V tomto směru si Total Immersion 
Racing nezadá se simulátorem F1. Urči- 
tě se mezi vámi najde spousta nadše- 
ných virtuálních automechaniků, kteří 
zatleskali radostí, i těch, jež jsme příliš 
nepotěšili, jelikož si chtějí především za- 
jezdit a ne trávit čas studováním tabulek. 

Máte-li zájem, veškeré nastavení 
vozu je ve vaší režii. Zastáváte-li názor, 
že pilot by měl především řídit a ladění 
vozu ponechat mechanikům, zavolejte 
si je. Stačí sednout do auta a kroužit. 
Ostatní obstará tým. Po každém kole 
provede změny, které by měly vůz při- 
způsobit trati, a šéf týmu vás na to přes 
vysílačku upozorní. Vše je zjednoduše- 
no, takže není třeba zajíždět do boxů, 
stačí protnout cílovou čáru. Když vám 
nastavení vyhovuje, uložíte si jej a může- 
te kdykoli použít. Pozic pro uložení však 
není tolik co okruhů, takže nelze mít pro 
každou trať připraven vyladěný vůz. 

Ona zmíněná komunikace přes vy- 
sílačku neustává ani při závodění, což 
vám dodává pocit, že nejste na všechno 
sami. Depo vás informuje o vaší pozici, 
popohání při pomalu zajetých úsecích 
i jásá, když se vám vede. Namluvených 
hlášek by sice mohlo být více, ale i tak 
se jedná o příjemné zpestření. 


Nenápad 


ale ať si nás 


S množstvím nejrůznějších možností la- 
dění, neoddiskutovatelně řadících hru 
mezi simulátory, ostře koresponduje ne- 
přítomnost jakéhokoli modelu poškoze- 
ní. Nehrozí, že byste agresivní jízdou ně- 
co poničili, převodovka snese i ty to 
nejhumpoláčtější řazení, auto je nesmr- 
telné. To sráží Total Immersion Racing 
zpátky na hranici mezi simulací a arká- 
dou. Radši ani nebudeme rozvádět de- 
batu na téma podivných hvězdiček od- 
letujících při kolizích od plastových 
nárazníků. Koncepce tratí naštěstí nedo- 
voluje oblíbené brždění o svodidla, ale 
moderní hra tohoto typu musí mít kvalit- 
ní model poškození, a pokud chtějí auto- 
ři umožnit příjemné ježdění i méně zku- 
šeným virtuálním řidičům, mohou jim ho 
umožnit vypnout. 


Zmínili jsme tratě, ve hře jich je celkem 
tucet a všechny jsou postaveny na sku- 
tečných okruzích. Zajezdíte si v Monze, 
v Silverstone, na Sebringu či Hockenhe- 
imringu (bohužel ještě ve starém tvaru), 
ale třeba i v neznámém Minato City. Pro- 
vedení okruhů je na světové úrovni, mož- 
ná by jim prospělo trochu více života, ale 
jinak vypadají opravdu dobře. Nesetká- 
váte se se stále stejnými prvky. Mění se 
typ asfaltu i bezpečnostní zařízení na 
okrajích silnice, prostě radost pohledět, 
To samé lze říci o vozech samotných. Je 
vidět, že ušetřený čas, jejž by stálo vy- 
mýšlení deformací karoséní, vložili auto- 
ň do jejich leštění. Pochvalu si zaslouží 
i za barevné ukazatele po stranách vnitř- 
ního zrcátka, které jednoduše, ale dosta- 
tečně informují o soupeřích na bocích. 

Citelně ale chybí počasí. Můžete 
sice závodit přes den a odpoledne, za 
mokra a za sucha, ale deště se nedo- 
čkáte. Jen změny jízdních vlastností 
a tmavšího povrchu silnice. 


Okruhy ale nejsou rallye, takže chybějí- 
cí atmosférické jevy lze jakž takž omlu- 
vit, co však chybět nesmí, je slušné 
množství herních režimů. Nikoho by ne- 


K o Z O E 


bavilo jezdit dokola jen tak pro nic za 
nic, nějaká motivace musí být. Abyste 
mohli usednout do lepších aut, musíte 
si je zasloužit. Nejjednodušší je nabíd- 
nout své služby některému z týmů a po- 
tom se probojovávat jednotlivými kate- 
goriemi až na stupně vítězů ve třídě 
PRO. Patříte-li mezi nedočkavce, je tu 


a dokonce si pamatuje, ja- 
ké má s vámi zkušenosti na 
trati. Těžko říct, zda ve hře 
skutečně něco takového je. Dí- 
ky nemožnosti zničit auto jsem 
v případě potřeby ostatní stroje tvrdě ata- 
koval, avšak nějaké msty či jiného pro- 
myšleného chování jsem se nedočkal. 
Možná jsem vždycky z tratě vytlačoval ři- 
diče se zásadami Mirka Dušína, ale spí- 
še se zdá, že AI zase tak dobrá není. To 
ovšem rozhodně neznamená, že je špat- 
ná. 

Ani kousíček umělé inteligence 
však nezbyl pro traťové komisaře. Ti ani 
nebyli vpuštěni na trať. Možná by bylo 
lepší, kdyby mé neurvalé chování bylo 
místo neurčitých vzpomínek jiných 
jezdců „oceněno“ černou vlajkou či se 
alespoň nějakého postihu dočkalo zkra- 
cování trati v šikanách. Tráva a písek 
vás sice zbrzdí, ale šikovně říznutá za- 


Zastáváte-li názor, že pilot by měl řídit a ladění 
vozu ponechat mechanikům, zavolejte si je. 


i jiná možnost — zúčastněte se jednoho 
ze speciálních závodů. Jezdí se v mno- 
ha kategoriích, a čím víc budete mít aut, 
tím více závodů na vás čeká. Vybrat si 
lze ze soutěží značek či tříd, boje o ma- 
ximální rychlost nebo jiných disciplín. 
Celkem je to třicítka klání. Kromě toho 
máte k dispozici souboj s časem a sa- 
mostatný závod. Hra vám tedy vydrží na 
dlouho. Ale jen za předpokladu, že jste 
samotáři, případně se chcete mačkat 
u jednoho počítače. Total Immersion 
Racing totiž nemá klasický multiplayer, 
ale jen split screen pro dva hráče. Kon- 
verze z konzolí (Xbox a PlayStation 2) je 
znát. Na PC ale nikdy nebude automo- 
bilová hra bez možnosti utkat se po síti 
se živými soupeři kompletní. 


Abyste si však na trati nepřipadali úplně 
opuštění, jsou tu poměrně schopní počí- 
tačem řízení soupeři. Podle tvrzení vývo- 
jářů má každý z nich určitou povahu 


táčka i tak pomůže do čela. Vzhledem 
ke koncepci hry však nejde o zas tak 
velký nedostatek. Total Immersion Ra- 
cing prostě nabízí zábavu s rozumným 
a rozhodně ne malým množstvím realis- 
mu, trocha další péče by mu však ne- 
škodila. Nevyhraje zlatý věnec, ale své 
příznivce si najde. 
Dan Přibáň 
03G0022 


ciny je 


* zábavná hra 
se slušnou dávkou 
realismu 
* pro ladiče aut 
i začínající jezdce 
* graficky vyvedený 


li racing není 


* hardcore simulátor 
* pro fanoušky 
arkádového ježdění 
* tak dobrý, 
jak mohl být 


Výrobce: Razorworks « Vydavatel: Empire Interactive « Mini- 
mální konfigurace: Pll 500, 96 MB RAM, I2x CD, HDD 500 MB, 
16MB videokarta « Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, I2x 
CD, HDD 500 MB, 32 MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D ak- 
celerace: D3D * Internet: www.totalimmersionracing.com 


E 


Nebýt chybějícího modelu 
poškození a klasického multiplayeru, 
mohlo jít o kvalitní hru s. Takhle vydr- 
ží jen do příjezdu TOCA Race Driver. 
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recenze 


on throne: 


„Však my ty 


zatvrzelé 


Čechy naučíme jíst naši rýži!“ * 
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istorická RTS ze staré Číny ne- 

ní na pultech k vidění zrovna 

každý měsíc, a tak se zřejmě 
autoři vydařeného titulu Three King- 
doms: Fate of the Dragon rozhodli, že 
trochu zacvičí s poměry v herním byz- 
nysu, a s ročním odstupem vydali jeho 
druhé pokračování, tentokrát s ná- 
zvem Dragon Throne. Jinak ale zůsta- 
lo vše při starém. Na rozsáhlém her- 
ním území, rozděleném na několik 
městských map, doplněných výhrad- 
ně bojovými lokacemi, se budete zce- 
la v duchu čínských bitev z počátku 
našeho letopočtu snažit dokázat, že 
jste hodni titulu císařského generála. 


Jako ve všech strategiích budete i tady 
pro rozvoj města a následnou produkci 
jednotek potřebovat suroviny. Najímání 
poddaných něco stojí a vaši vojáci také 
nebudou s prázdnými žaludky zrovna 
nejspokojenější. Nezbude tedy než ve 
chlívcích hýčkat čuníky a na políčkách 
se starat o pár řádků kuku.... No to snad 


Co by to bylo za válku, kdyby v ní chyběli 


Kovárna, kasárna, stáje 
Však to znáte z podobných strategií. 


koně, kteří disponují nepříjemnou vlastností, 
že si nedokážou sami obstarat plný žlab otrub. 


ne. Že by ta hra byla víc fantasy, než na 
první pohled vypadá? Aha, už vím — al- 
ternativní minulost: Kryštof Kolumbus 
před půl tisíciletím přece jen doplul do 
Asie, kukuřice tedy samozřejmě pochá- 
zí odtamtud a USA je jen pohádkou pro 
pobavení. Něco jako kasino v Mafii... 
Ale zpět k produkčnímu řetězci. Ten 
zde nekončí zapojením několika vesni- 
čanů do kácení dřeva, farmaření a do- 
bývání železné rudy jako například 
v Age of Empires. Pracovníci budou po- 
třeba i pro zpracovatelský průmysl. 
Z obilí a masa se v dílně připraví jídlo 
a víno pro vojáky, ze dřeva a železa pak 
zbrojíři postaví válečné stroje. A co by 
to bylo za válku, kdyby v ní chyběli ko- 
ně, kteří mimo jiné disponují tou nepří- 
jemnou vlastností, že si nedokážou sa- 
mi obstarat plný žlab otrub. Ostatně 
poddaní se dají zneužít i jiným způso- 
bem. Stačí jim sebrat vidle a jejich ruce 
posléze zaměstnat sekerou, kuší nebo 
kopím. Nebo je prostě můžete poměr- 
ně jednoduše vykořisťovat. Kromě ob- 
chodu tady totiž představuje jediný 
zdroj peněz výběr daní. Proč nezavést 
nejvyšší možné sazby a pak se nebavit 


povstáním vlastního lidu, když vaši sou- 
sedé ne a ne začít s nějakými těmi šar- 
vátkami? 


Pro rozvoj města jsou kupodivu vedle 
běžných poddaných zapotřebí i hrdino- 
vé. Stačí zavítat do hospody, neposlat ty 
nafoukané aristokraty ke třem křížkům 
hned, jak uvidíte nehoráznou cenu za 
jejich služby, a jsou jen a jen vaši. Kro- 
mě toho, že se vám budou hodit v boji, 
jim můžete přidělit i nějakou tu důleži- 
tou funkci. Například pokročilý výzkum 
nelze provádět bez důstojníka pro vědu 
a se sousedním městem se po dobrém 
nedohodnete bez pořádného diploma- 
ta. Při válečných výpravách pak oceníte 


lokalizace — 


Česká verze textů odpovídá svou kvalitou 
současnému standardu, a tak se ani 
tentokrát neobešla bez obligátních chyb ve 
stylu častého opakování slov nebo očividně 
anglického slovosledu některých vět. Nechybí 
tady ani v CD Projektu již zřejmě natrvalo 
zabydlený nepěkný výraz „kušník“, a aby 
se necítil tak hnusně sám, přibyl k němu pro 
jistotu ještě „nájemník“, zde označující 
rolníka pracujícího na pronajaté půdě. 
Dabingu je tentokrát lokalizace ušetřena, 
takže si můžete vychutnat procítěné hlášky 
přímo v čínštině. Pochybuji sice, že by těm 
ostře sekaným jednoslabičným výkřikům 
někdo rozuměl, ale jistý podíl na celkové 
atmosféře hry jim rozhodně upřít nelze. 


zejména jejich speciální dovednosti, 
kterými mohou posílit bojové statistiky 
vojska pod svým velením nebo nadělat 
v řadách nepřítele slušnou paseku za 
pomoci nadpřirozených sil. Je to sice 
nefér, ale soupeř se k tomu snižuje snad 
ještě častěji než vy. Když už jsme u toho 
porušování přírodních zákonů, občas 
vás postihnou zemětřesení, záplavy a ji- 
né veskrze příjemné události, jejichž ri- 
ziko lze snížit na minimum za pomoci 
obětování v městských chrámech. 
A světe div se, k náročnějšímu a účin- 
nějšímu podlézání štěstěně je opět za- 
potřebí pomazané hlavy se sáhodlou- 
hým rodokmenem. 


Verbováním základních vojáků přípravy 
na zevrubné prohlídky nepřátelských 
hradem samozřejmě nekončí. Vedle 
obligátních vylepšení, která získáte vý- 
zkumem v akademii, můžete akce- 
schopnost bojovníků zvýšit i tím, že jim 
poskytnete tvrdý výcvik, nebo je posadí- 
te do sedla svéhlavého kopytníka a bu- 
dete doufat, že té vydařené dvojici velí 
část, jež disponuje lepším rozumem. 
Pokud byste náhodou nabyli dojmu, že 
tomu tak není, stačí pouze vojákovi při- 
kázat, aby opět sesedl a dál řešil otázku 
bytí či nebytí sám za sebe a nemusel se 
o ní dohadovat s poťouchlým čtyřnož- 
cem. Koně se dají využívat i pro přesun 
obchodních komodit nebo zásobování 
invazních armád. Válečníci toho totiž 
s prázdným žaludkem moc nevydrží, 
a tak nezbývá než poblíž bojiště vybu- 
dovat tábor, kde si znavení žoldáci bu- 


nevím jak vy, ale já myslí 
novat se dá i na lepším místě 


dou moci zvýšit hladinu krevního glyko- 
genu nějakým tím gáblíkem. A buďte 
ujištěni, že se budete starat o každého 
svého svěřence, seč vám budou síly 
stačit, On je totiž docela rozdíl v tom, 
kolik hlav stačí useknout protřelý vete- 
rán a kolikrát se o to za stejnou dobu 
pokusí naprostý zelenáč. Tušíte správ- 
ně, všechny jednotky včetně hrdinů ta- 


tech za pomoci žebříků, 
případně využít papíro- 
vých draků k přenosu něko- 
lika bojovníků vzdušnou ces- 
tou. Prostě budete nuceni 
s rozvahou se zaměřit na přednosti kaž- 
dé jednotky. S nekoordinovanými nájez- 
dy bandy šílenců tady nic nezmůžete 
ani v případě desetinásobné převahy. 
Dragon Throne není hra pro kaž- 
dého. Vysoké nároky na taktiku vedení 
boje by mohly odradit začátečníky 
a propracovaný systém budování zá- 
kladny se asi na druhou stranu nebude 
líbit těm, kteří se vyžívají v rozmistování 
katapultů a balist či chytání zaběhlých 
koní. Nicméně, jestli vám vyhovuje pi- 
plání s domečky, vymýšlení nejefektiv- 
nější cesty rozvoje města a zároveň si 
rádi hrajete na geniální vojevůdce, do- 
káže vám poskytnout velmi kvalitní zá- 
bavu. Výborné hodnocení však kromě 


Bitvy se odehrávají na strategických pozicích, 
jako jsou mosty přes řeku nebo úzké stezky. 


dy získávají zkušenosti, takže rovnou za- 
pomeňte na hromadný výcvik vojska 
a jeho následné bezstarostné posílání 
na smrt před protivníkovu bránu. Tím 
byste soupeře moc neoslabili, právě 
naopak — co ho nezabije, to ho posílí. 


V členitém terénu nemá vůbec cenu vy- 
užívat početní přesily, protože se nanej- 
výš zasekne v úzkém průsmyku a ne- 
chá se povraždit lučištníky z okolních 
skal. Bitvy se tu odehrávají většinou 
v místech strategických pozic, jako jsou 
mosty přes řeku nebo úzké stezky 
v hustém lese. Nepřítel je až nepříjem- 
ně vynalézavý, takže se nedivte, až na- 
razíte na zátarasy hlídané skupinkou lu- 
čištníků nebo na jediný přechod přes 
řeku obsazený střelci krytými ze břehu 
katapulty a těžkou jízdou. Při dobývání 
měst se vyplatí útočit na více místech 
najednou, využívat obléhacích strojů 
a hradby zdolávat na nehlídaných mís- 


několika technických nedostatků (ne- 
příliš informativní rozhraní, zanedbaný 
pathfinding, nešikovně řešené ovládání 
jednotek), nudných dialogů a absence 
editoru map kazí i skutečnost, že se 
jedná již o druhé pokračování série, 
které se od předchozího dílu prakticky 
v ničem neliší. 


Gef 
03G0023 


Iragon throne je | 


* ze staré Číny 

* s koněm v hlavní roli 

* kombinací budova- 
telské a klasické 
realtime strategie 


* pro milovníky 
kamikadze 

* příliš jednoduchý 

* vůbec originální 
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Výrobce: Object Software « Vydavatel: Strategy First « Minimál- 
ní konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 240 MB « 
Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 300 MB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne * Internet: http://eng.ob- 
Jectgames.com/products/zhuangu/sanfen/default.asp 


DP LOE 


": Výborná strategie, 
pokud vám nevadí, že už tu téměř 
přede dvěma lety bylo to samé 

v bledě modrém. 
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www.harrypotter.ea.com 


: . * : www.harrypotter.com 
Flipendo z Obrany proti černé maďii. 
zlo z Tajemné komnaty M 
Hůlka od pana Ollvandera. 
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- Takuž víš , co potrebuješ, abys byl Harry Potterem“ v Tajemné komnatě"? 


Vychází 15. listopadu“ 


PC co-nom pu >| 


SSS: 


GO OSA S 


mé ulil war I 


eteckých simulátorů, v nichž 

bychom se mohli stát rytíři ne- 

bes, brázdícími oblohu nad ne- 
konečnými zákopy Velké války, mno- 
ho není. A je to škoda. Vždyť špičkové 
letouny té doby si pozornost herních 
vývojářů rozhodně zaslouží. Ale i na 
jejich opuštěné virtuální hangáry ob- 
čas zasvitne paprsek naděje. Tento- 
krát vyšlehl z baterky polských autorů 
z týmu Tatanka. Bohužel zůstalo jen 
u toho úzkého kuželu světla, poskaku- 
jícího po v temnotě ukrytých elegant- 
ních trupech letounů. Na otevření ma- 
sivních dveří hangáru, natož na 
oprášení zašlé slávy králů vzduchu, 
tvůrci sílu neměli. 


Na první pohled nevypadá jejich dí- 
lo vůbec špatně. Ovšem už na ten druhý 
začne být člověku podezřelé. Hned při 
spuštění první mise se ocitáme v pohle- 
du za zádí letounu, což nasvědčuje to- 


Nejen kamery však vypovídají 
o celkovém stylu hry. Jakmile s letadlem 
uděláte několik otoček a loopingů, mizí 
i poslední iluze realističnosti hry. Stroje 
ze začátku minulého století zde totiž 
mají dokonalé letové vlastnosti — nehro- 
zí jim ani vývrtka, ani utržení křídel. 
Chování jednotlivých letounů se od se- 
be navíc příliš neliší, mění se jen rych- 
lost a stoupavost... 

Udělali jsme to nějaké jednoduché, 
řekli si ale zřejmě vývojáři. Jak bychom 
jen donutili pilota spadnout? No ano! To 
je ono! Čas od času mu vypneme mo- 
tor... V reálu hry AWW Ito pak vypadá 
následovně: Letíte, letíte, snažíte se za- 
měřit nepřátelský Fokker a najednou 
škyt — vrtule se zastavila. Ono by to ani 
nevadilo, pohonné jednotky té doby ne- 
byly nijak dokonalé, ale váš stroj se za- 
číná okamžitě řítit k zemi! Žádné plach- 
tění, ale obtížně zvládnutelný pád 
a následně hláška „game over“, 


TEE 


O EEE 


Jakmile s letadlem uděláte několik loopingů, 
mizí I poslední iluze realističnosti hry. 


mu, že o simulátor v případě tohoto titu- 
lu zřejmě nejde. Nevadí, vždyť hra má 
být především zábavná... Ovšem my 
chceme do kabiny! Leč máme smůlu. 
Kokpit se nekoná... Na výběr zde jsou 
jen tři pohledy — dva za aeroplánem a je- 
den ze špice vrtule. Navíc se vůbec nel- 
ze rozhlížet. Hra umožňuje jen externí 
pohledy na třech, šesti a devíti hodinách. 
Nic mezi tím. Nemůžete dokonce ani za- 
klonit hlavu. Udržet nepřítele v dohledu 
tedy asi nebude žádná legrace. Ke vše- 
mu jen kamera na vrtuli má stabilně 
umístěný zaměřovač. U zbývajících dvou 
se kříž stěhuje po obrazovce podle ná- 
klonu letadla, což míření rozhodně neu- 
snadňuje. A aby to bylo ještě složitější, je 
zaměřovací kříž bílý, takže při průletech 
mraky už nezaměříte vůbec nic. 


Dalším prvkem, jež má zřejmě při- 
blížit hru realitě, je zasekávání kulometu. 
Jedná se ale o úkaz tak častý, že by zbro- 
JÍŤ zasloužil degradovat. Navíc, nijak 
takže „sundat“ nepřátelské letadlo se 
zdá být přímo nadlidský výkon. Letadlu 
neustřelíte křídlo, ani mu nepoškodíte 
ocasní plochy, natož abyste zabili pilota. 
Funguje jedině přímý zásah do motoru 
protivníkova stroje. Nepřítel pak začne 
kouřit, ale vesele dál poletuje po nebi 
a válčí. Až když zásah několikrát zopaku- 
jete, vybuchne a zřítí se k zemi. Jiný způ- 
sob neexistuje. Tedy, abych byl přesný, 
ještě jeden vlastně existuje — to když se 
budete pokoušet přistát. V AWW I je to 
totiž zařízeno tak, že jakýkoli kontakt leta- 
dla se zemí končí explozí... S tímto fak- 


Já vám dán 


let ve 


tem také souvisí koncepce misí pospo- 
jovaných do lineární kampaně. Pokaždé 
začínáte i končíte ve vzduchu, přičemž 
vaším hlavním úkolem je zničit všechna 
letadla, jež potkáte. Dojde však i na po- 
zemní cíle. Ty můžete likvidovat bomba- 
mi či raketami. Trefit se ale není žádná 
legrace, nehledě na to, že není příliš jas- 
né, kde pilot bomby schovává. Pod kříd- 
ly tedy rozhodně zavěšené nejsou. 
Herním „kvalitám“ zdatně sekundu- 
je také úroveň technického zpracování. 
Grafický engine není úplně špatný, ale 
chtělo by to použít detailnější textury, 
disponující větším množstvím barev, 
a o pár kilometrů posunout mlhu ohra- 
ničující dohled. O zvucích pak nemá 
smysl mluvit vůbec. Slyšíte jen stále 
stejné vrčení motoru a stále stejný ra- 
chot kulometu. Zvuk motoru se nijak ne- 
změní ani po zásahu, takže pokud ne- 
používáte externí pohled, vůbec 
nezjistíte, že se vám z něj kouří... Zkrát- 
ka a dobře, máte-li rádi hry s leteckou 
tematikou, zahrajte si Red Baron a na 
Aces of World War I zapomeňte. 
Dan Přibáň 
03G0043 


Výrobce: Tatanka « Vydavatel: Infomedia « Minimální konfigu- 
race: PI| 400, 64 MB RAM, |2x CD, HDD 350 MB, 16MB videokar- 
ta « Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, |2x CD, HDD 350 MB, 
32MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « 


Internet: www.asy.tatanka.pl 


: Pokud by autoři zapracovali, 
mohlo jít o průměrný titul. Takhle to 
celé připomíná spíš technologické demo 
s narychlo splácunými misemi. 
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ž jsme hráli ledacos, avšak 

kombinace nejstaršího bojové- 

ho umění s kalendářem prsa- 
tých modelek v bikinách překonala 
všechno — i obskumosti typu kriketo- 
vého manažeru. 


Hra Bikini Karate Babes by byla zce- 
la nezajímavá 2D mlátička, kdyby jejími 
protagonistkami nebyly — z řad zápasnic, 
gymnastek, modelek a tanečnic vybrané 
— poloobnažené slečny různých barev 
vlasů i pleti, odlišných bojových stylů 
a rozdílných čísel podprsenek. Bezdu- 
chou a předpotopní rubačku, již ovládá- 
te klasickou kombinací čtyři plus čtyři 
tlačítka, dámy mezi ustavičným hekáním 
a kvičením, které doprovází karatistické 
údery, kopy a vykrývání výpadů, zpestřu- 
jí pózami, jako kdyby fotily erotické ka- 
lendáře (vrtí vršky i zadky, protahují si 
podprsenku rozkrokem apod.), absurd- 


Výrobce: Creative Edge Studios « Vydavatel: Creative Edge Studi- 
os « Minimální konfigurace: PlI 400, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 
2,5 GB « Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, 24x CD, HDD 
2,5 GB « Multiplayer: ano (na jednom PC) « 3D akcelerace: ne 
* Internet: www.bikinikaratebabes.com 


RDIKT: Karate znamená prázdná 
ruka, v případě této hry však spíše 
prázdná hlava. Je to prostě takové 
T.A.T.U. počítačových mlátiček. 
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at BVB aneb 
sk v bikinách 


Předpotopní rubačku dámy zpestřují pózami, 
jako kdyby fotily erotické kalendáře 


ními komby a speciálními úchopy. Díky 
bleskurychlým trojhmatům si jedna ze 
slečen rozepne podprsenku a útočí s ní 
jako s bolasem, další poprsím vypálí oh- 
ňový (či spíše silikonový?!) projektil, jiná 
vystrčí zadek a „vypšoukne“ na sokyni 
konfety. V kvalitnějších detailech nasní- 
mané speciální pohyby jsou podobně in- 
fantilní — děvčata si nelámou kosti, ale 
třeba „nejroztomilejší“ tupěna (culíkatá 
blondýna v plavkách se vzorem americ- 
ké vlajky) začne protivnici lechtat na bři- 
še, jiná holčička sokyni dupne na nohu, 
další děvčátko ohne soupeřku přes kole- 
no a naplácá jí — doslova — na prdel. 

Ono by to chvíli snad bylo i legrační, 
ale pokud si neléčíte nějaké komplexy 
vůči něžnému pohlaví či nesjíždíte kaž- 
dou XXX stránku, těžko u hry vydržíte víc 
než hodinu: Bikini Karate Babes sice na- 
bízí vícero režimů, vzájemně jsou ale za- 
měnitelné (kopačka proti počítači i proti- 
hráči, týmová bitva...). Zajímavější je 
Marathon, kde se bijete postupně se 
soupeřkami, aniž by se na začátku nové- 
ho kola vaše stupnice zdraví automatic- 
ky doplňovala. V režimu Challenge se ví- 
tězstvím nad valkýrou v bikinách otevřou 
utajené bonusy (kódy ke speciálním po- 
hybům, video, obrázky, rozhovor atd.), 
v módu Arcade se zpřístupní nové dívky, 
jež si ve filmovém intru strhávají podpr- 
senky a škrtí se jimi. 

Po grafické i technické stránce je Bi- 
kini Karate Babes odstrašující, ačkoli hra 
zabírá neskutečné čtyři disky a na hard- 
disku vysaje 2,5 GB — nafilmované kara- 


tistky nepřipomínají živé bytosti, ale roz- 
hýbanou, plochou a rozostřenou fotogra- 
fi. I když si navolíte plné detaily, nevy- 
máčknete ze hry nic než — bez ohledu na 
různé prostředí (egyptský chrám, prova- 
zový most v džungli, mořské pobřeží 
atd.) — jen dvourozměrně placaté, roz- 
mazané a barevně „zašlé“ textury jako 
ze staré automatové plošinovky. Vše v bom- 
bastickém rozlišení 640 x 480 x 16, do 
něhož nabíhají komiksové malůvky zo- 
brazující (nebo maskující?) fyzické kon- 
takty. Zdigitalizované pohyby slečen na- 
víc nejsou přirozeně rozpohybované 
a holčiny s citelným zpožděním reagují 
na ovládání: především se nejsou schop- 
ny rychle otočit čelem k soupeřce. 
Tvůrci zřejmě chtěli reagovat na 
trend počítačových her (po Laře Croft se 
totiž vyrojila spousta více či méně svle- 
čených bojovnic) a vytvořit „sexy © cra- 
zy“ verzi Mortal Kombatu, jež by si děla- 
la legraci ze svého žánru. Jenže tato 
parodie není ani vtipná, ani vkusná, jen 
technicky odfláknutá a herně příšerně 
stereotypní. Karate je bojové umění, kte- 
ré vyžaduje tvrdý trénink, zahrnující ne- 
jen rozvoj fyzické síly, ale i psychologic- 
kou a mentální přípravu. Tvůrci hry i její 
aktérky druhý i třetí aspekt zcela ignoro- 
vali a titul proměnili jen na nedůvtipné 
pubertální dráždidlo, vzrušující asi jako 
erotické filmy na Nově. Kdyby zúčastně- 
né babes natočily porno, bylo by to zřej- 
mě zábavnější. A rozhodně upřímnější. 
E. A. Severn 
03G0025 


Mezi atrakcemi bohužel » 
chybí krmení žr 


W 
. 


DUA kt hud 


inule to byli dinosauři, tento- 

krát budete ve své zoo hýč- 

kat delfíny, kosatky, žraloky 
a krevety. Doufáme, že umíte plavat. 


Nekonfliktních, ba dokonce zcela 
neutrálních her vychází poskrovnu. 
Ovšem hry, které jsou neutrální, nekon- 
fliktní, mírumilovné, podporují tvořivost 
a rozvoj vědomostí a zároveň se nejed- 
ná o naprosté hovadiny, patří mezi druh 
nejohroženější. Zoo Tycoon se v minu- 


tadisk, který konečně umožňuje víc než 
pouhé zaplňování zoo novými výběhy 
(či bazény), stánky s občerstvením 
a s tím nevyhnutelně spojenými veřej- 
nými toaletami. Datadisk Marine Mania 
totiž kombinuje výstavbu zoo (či — chce- 
te-li — aguaparku, kombinacím se ale 
meze nekladou) s provozem zábavního 
parku. Bazénky inteligentnějších moř- 
ských živočichů můžete doplnit o další 
nádrž určenou výhradně pro zneužívání 
delfínů, kosatek a dalších vodních ne- 


Zneužívání delfínů, kosatek a dalších 
vodních nebožáků k pobavení návštěvníků. 


ExhibitiShow List 
Dolphin Show Tank 


6 Dolphin Show 1 
Tank | 
v 


Exhibit Information 


Výhodou je, že delfíni 
nezakládají odbory. 


prostředí — jen doufejme, že se někdo 
co nejdříve pustí do neoficiálního pře- 
kladu hry, neboť od Microsoftu se jej 
nejspíše nedočkáme a trávit Vánoce i 
překládáním stravovacích návyků kosat- ů 
ky osmileté neteři by chtěl asi málokdo. 

Hýčkat si v zoo nejrůznější moř- 
skou havěť může být vskutku dobrá zá- marine mania je Ň 
bava. Některé oživující prvky (vypou- í 
štění bazénku se žraloky mezi vyděšené 


* ví než jen nové i 
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CoA BB 
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lém roce celkem úspěšně zařadil do 
onoho elitního klubu vzácných výjimek. 
Není divu, že první datadisk Dinosaur 
Digs na sebe nenechal dlouho čekat. 
Pravdou ovšem je, že osidlování zoo po- 
tvorami dávno vyhynulými zavání ne- 
chutnou tendenčností, byť prakticky ne- 
napadnutelnou všemožnými ochránci 
a aktivisty (mimochodem by mne zají- 
malo, kdy se objeví nějaká liga ochrán- 
ců či aktivistů bojující za nás: bílé hete- 
rosexuály, ateisty, příznivce konzumní 
společnosti, bez mentálních či fyzic- 
kých handicapů). 

Marine Mania může být o poznání 
kontroverznější záležitostí — o humán- 
nosti a přípustnosti aguaparků se konec- 
konců vedou nemalé diskuse a spory. 
Pokud ovšem pomineme sporná morál- 
ní a etická hlediska spojená s chovem 
ryb a oploutvených savců v betonových 
nádržích (byť vybavených tím nejvyšším 
možným komfortem), zůstává nám da- 


ČAU POPOTNVE 


božáků k pobavení návštěvníků. Atrak- 
ce můžete plánovat, určovat jejich 
skladbu, délku a dokonce i četnost. 

Příjemné je, že Marine Mania se do 
Zoo Tycoonu integruje coby jeho nedil- 
ná součást. Při hraní máte možnost pou- 
žívat prvky buď z původní hry, z datadis- 
ku, nebo z obou současně. K dispozici 
máte přes dvacet nových zvířat a s nimi 
související prvky pro stavbu bazénů, 
vodní flóru a výbavu „výběhů“, 

Přibylo pochopitelně i několik no- 
vých scénářů, které vás na nějakou 
dobu zabaví, ani s nimi se ale ze Zoo 
Tycoonu nestane návykovka typu Rol- 
lerCoaster. Budování a sledování no- 
vých atrakcí je sice mnohem lepší než 
samotná výstavba parku, ovšem mož- 
nostem přestavování a vylepšování hor- 
ských drah a dalších atrakcí se přece 
jen nevyrovná. Na druhou stranu obsa- 
huje Marine Mania mnoho zajímavých 
informací o vodní fauně a jejím životním 


návštěvníky) nám sice byly odepřeny, stavební prvky ( 
ale i tak je Marine Mania vítaným zpest- * ideální pro děti ý 
řením. Jedinými citelnými nedostatky a těhotné ženy ň 
zůstává sice menší, ale přesto nevyhnu- * zneužívání mořské m 
telná repetitivnost a absence oficiálního panny : 
českého překladu. A pokud vás snad y 

Zoo Tycoon nebere a nemáte mladšího : 6 
sourozence či inteligentního potomka, n 
kterému byste mohli k Vánocům data- * určen drsným jí 
disk vnutit jako dárek, nezoufejte — re- heterosexuálním ý 
cenzi jste nečetli nadarmo. Prozradíme mužům Ň 
vám totiž tajemství, kterým dozajista * simulátor amerického n 
ohromíte své okolí: delfíni a velryby jsou námořnictva n 
savci. * oficiálně lokalizován 

Lukáš Erben 


03G0026 ň 


Výrobce: Blue Fang Games « Vydavatel: Microsoft « Minimální kon- ji 
figurace: PlI 450, 128 MB RAM, 8x CD, HDD | GB « Doporučuje- 
me: PIII 600, 256 MB RAM, 8x CD, HDD | GB « Multiplayer: ne « 8 
3D akcelerace: ne * Internet: www.microsoft.com/games/pc/zooty- p 


coon.asp 


: Datadisk, který přináší 
Zo0 Tycoonu potřebné oživení. Pokud 
vás zoo stále baví, není co řešit. 
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recenze 


„Pane profesore, já jsem vám ale 


vážně ty kopřivy pod peřinu nedal!“ 
že vy zametete dvůr a my se 


KYVEVKÁ 
AO 
OD 
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ěkteří z vás se na druhý díl 

počítačových dobrodružství 

mladého kouzelnického stu- 
denta Harryho Pottera těšili, jiní se na- 
opak báli, jak to dopadne podruhé. 
Ještě hůře než loni? Odpověď není vů- 
bec jednoznačná, záleží totiž, co od 
hry vlastně očekáváte. 


magická síla kláves 


Protože menší děti, pro které je série určena, mohly mít v prvním Harry 
Potterovi problémy s učením kouzel (předloha na obrazovce se musela co 
nejrychleji a nejpřesněji obtáhnout myší), zjednodušilo se kouzlení na 
naprosté minimum. Kouzelná hůlka suma kouzelný obrazec objíždí, 


postaráme o spadané listí v zahradě!“ 


Harry Potter a Tajemná komnata 
není rozhodně horší než minulý díl, 


to vůbec ne, právě naopak. 


Harry Potter a Tajemná komnata 
není rozhodně horší než minulý díl, to 
vůbec ne, právě naopak. Je zábavnější, 
pestřejší a o něco málo těžší, ale v žád- 
ném případě se nevyrovná své knižní 
předloze. Nějak se totiž pořád nedaří 
vystihnout poetičnost slov psaných na 
papíře. Graficky působivé, ovšem krát- 
ké — na dějovou linii samotnou vám 
v pohodě stačí jedna volná sobota 
a v neděli se pobavíte s pilováním zá- 
pasů a zkoumáním Bradavic — a zamě- 
řené na mladší hráče. Pokud je vám tak 


po jeho obvodě jsou roztroušeny šipky a vy jenom musíte v pravou chvíli 
stisknout odpovídající klávesu se správnou šipkou. V každém kole jich pár 
přibude a hůlka trochu zrychlí, ale jenom trochu. Tohle už snad zvládne 
opravdu každý! Jenom se musí „soustředit na symbol před tebou“. (viz obr. 1) 


8-13 let (odhadem), vydrží vám o něco 
déle, a jestli jste ještě k tomu náruživý- 
mi fanoušky kouzelníka s charakteristic- 
kou jizvou na čele, budete opravdu spo- 
kojeni. Jinak se po dohrání asi na 
chvilku zamyslíte, co všechno by se da- 
lo zlepšit. A je toho ještě stále hodně, 
Harry Potter a Tajemná komnata je 
hra skutečně jednoduchá, za celou do- 
bu hraní se neobjevil jediný „zákys“. 
Stejně jako v prvním dílu sledujete Harry- 
ho kamerou přes jeho rameno, prochá- 
zíte bludišti ve stylu jednoduššího Tomb 


Třeba budou po rekonstrukci 
v pražském metru také létající schody. 


Raidera, kouzlíte a sbíráte bonusy. 
Všechno je přizpůsobeno přímé dějové 
linii a maximálně zjednodušeno. Kouzel 
je všehovšudy devět, ale v chodbách 
a sklepeních jich využijete jenom sedm, 
zbývající dvě jsou určena do soubojové 
arény, v níž bojujete s ostatními kouzel- 
nickými učni a v případě vítězství získá- 
te cenné bonusy. Kouzla nemůžete sami 
vybírat, stačí se pouze zaměřit na vidi- 
telně označený předmět a Harry vyšle 
magické zaklínadlo sám. Nejinovativ- 
nější kouzlo je Houba, které změní ur- 
čenou plošinku na trampolínu a vy pak 


orientovala a radila mi, kudy jít, kde 
otevřít truhlu a počítala Bertíkovy fazol- 
ky. Když jsem v jedné úrovni asi třikrát 
spadl do propasti a musel jsem začínat 
znovu od poslední uložené pozice (hru 
nelze ukládat libovolně, ale pouze na 
určenách místech), přestalo ji to bavit 
a chtěla raději vidět Harryho v televizi. 
Jestli se vám ovšem nebude chtít padat, 
můžete si zapnout automatické skákání 
— funkci pro naprosté lenochy. 

Jedna moje kamarádka, která hrála 
první díl se svým synem, mi říkala, že 
dlouho nemohla vyhrát famrpál (kouzel- 


Všechno je přizpůsobeno přímé dějové linii 
a maximálně zjednodušeno. 


krásně plachtíte vzduchem. Jinak se 
kouzla neustále opakují a opakují... Po- 
stupně se tak magie mění v nudnou ru- 
tinu. Nemáte kde zabloudit, nemusíte 
přemýšlet nad hádankami. Při hraní pro 
recenzi mi chvíli asistovala pětiletá Viol- 
ka, která je součástí mojí domácnosti, 
a asi po patnácti minutách se dokonale 


nický vzdušný fotbal na košťatech). Asi 
kvůli ní je v Tajemné komnatě pouze 
famrpálový trénink, jinak si v hlavním 
příběhu nezahrajete. 
Na svém putování také máte mož- 
nost míchat si léčivý rujovníkový nápoj, 
dodávající vám energii, ale upřímně ře- 
čeno, před finálním soubojem jsem měl 
asi patnáct lahviček a jediné dvě jsem 
spotřeboval právě při něm. A nemyslím 
si, že by to bylo mou šikovností. Za ce- 
lou hru jsem neprohrál jediný souboj. 
Přitom by stačilo do hry zapracovat růz- 
né stupně obtížnosti, přidat pár úrovní, 
a hned by tu byla kvalitní zábava pro šir- 
ší okruh hráčů, hra samotná totiž vůbec 
není špatná. 

Ani nepřátel, kteří vám znesnadňují 
cestu, není mnoho. Setkáte se s jakými- 


„Jasně! Já si připiju tím 


s vajíčky, uherákem a olivou!“ j 


si kraby, metající- 

mi oheň, s jedova- 
tými hlemýždi, ma- 
sožravými rostlinami 
a několika skřítky. Na 
všechny stačí jedno pro- 
sté omračující kouzlo, a je po 
problémech. Některé z nich pak lze vy- 
užít k otvírání dveří (pokud je dostrkáte 
na správné místo), z jiných vypadne pár 
fazolek. S nimi můžete provádět směn- 
né obchody. Vyplatí se nakupovat pře- 
devším kouzelné karty. Sice se povalují 
po úrovních — bronzové, stříbrné a zlaté 
—, ale nepovedlo se mi získat všechny. 
Za všech čtyřicet stříbrných se ode- 
mkne další „tajemná komnata“. Co je 
uvnitř, ale musíte zjistit sami. 

Na závěr mi to nedá, abych se ne- 
zmínil o lokalizaci hry do češtiny. Právě 
tady se ztrácí nejvíce z „kouzla“ knižní 
předlohy. Pokud se překlad nedrží čes- 
kého papírového Harryho, je toporný 
a především obsahuje spousty chyb — 
mluvnických, špatné větné stavby a bo- 
hužel i překladatelských. Anglické slo- 
vo „toast“ znamená sice také toust, ale 
je to i „přípitek“ a na oslavě se spíše 
„připíjí“ než „toustuje“. A právě proto, 
že je hra zjevně určena dětem navště- 
vujícím školu, bylo by dobré, aby se ne- 
objevovaly takové perly jako: „Bradavi- 
ce se vrátili“, „stojím zatím, co jsem 
řekl“ nebo „povídat si o mě“. Možná by 
se páni lokalizátoři konečně „mohly“ 
naučit mluvnici. 

Tomáš Mayer 
03G0027 


* zábavnější než 
předchozí díl 

* krátká a jednoduchá 

* ukázka neschopnosti 
lokalizačního týmu 


© tak dobrá jako knihu 

* trenažér kouzlení 

* pro ty, kteří netuší, 
kdo je Harry Potter 


Výrobce: KnowWonder « Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 
ní konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 450 MB, 8MB 
3D karta « Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, |2x CD, HDD 
650 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: 


D3D * Internet: harrypotter.ea.com 


Je to lepší než minule. 
Třeba se při zpracování čtvrtého dílu 
dočkáme skutečně kvalitní akční 
plošinovkové adventury. 
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recenz 


of the rings: 


tellowship of the ring 


„Ťuťu, ňuňu, hodný zvířátko...“ 


o kin se blíží druhý díl filmové- 

ho zpracování kultovního fan- 

tasy díla Pán prstenů a na po- 
čítače si razí cestu první část této 
trilogie — Společenstvo prstenu. Sou- 
boje se skřety, trolly a záhadnými tvo- 
ry z hlubin, to je námět pro akční ad- 
venturu jako stvořený! Jenže záleží 
ještě na zpracování. Bohužel. 


Ačkoli se hra Lord of the Rings: Fel- 
lowship of the Ring veze na vlně popu- 
larity filmového Pána prstenů, svůj ná- 
mět čerpá přímo z knižní předlohy. To 
znamená, že se zde podíváte i na ta 
místa, jež se na filmová plátna nevešla — 
setkáte se s Tomem Bombadilem, utká- 
te se s Mohylovým duchem a na Větro- 
vě vás přepadnou Prstenové přízraky. 
Pokud jste se však s knihou nesetkali 


la, bude považovat zkratku názvu hry — 
LotR— za velice příhodnou. 

Ve své pouti za záchranou Středoze- 
mě a zničením Prstenu moci se ocitnete 
postupně v roli půlčíka Froda, hraničáře 
Aragorna a čaroděje Gandalfa. Rozdíly 
mezi nimi nejsou jen kosmetické. Frodo 

je malý a slabý, takže se musí boji spíše 

vyhýbat, než jej vyhledávat. Zato si víc 
užije  utní části. Aragorn je nao- 
pak ve svém živlu, když může dát nepří- 
teli pořádně na frak. Poslední postava — 
Gandalf — dokáže stejným dílem použí- 
vat meč Glamdring i magickou hůl. 


Celkový dojem kazí chybovost enginu 
a k uzoufání stupidní kamera. 


a Tolkienovo dílo znáte jenom z kin, ne- 
musíte se bát, že by se prostředí ve hře 
od těch ve filmu nějak výrazně lišila — 
jsou si často k nerozeznání podobná. 
Musíte se jen smířit s tím, že děj jde ob- 
čas trošku jiným směrem. 

Příběh hry ale nekopíruje přesně 
ani románovou trilogii. Možná aby se 
milovníci filmu necítili ukřivdění. Až do 
tří čtvrtin narazíte jen na několik ne- 
přesností, které lze tvůrcům prominout, 
ale závěr nemá s Tolkienem už vůbec 
nic společného. Kdo považoval Jackso- 
nův snímek za znásilnění klasického dí- 


Toto hvězdné trio ale stejně nedo- 
kázalo zabránit tomu, abyste se u hry 
k smrti nenudili. Lord of the Rings: Fel- 
lowship of the Ring je totiž velice jedno- 
duchý a až neuvěřitelně krátký — dokon- 
číte jej nejpozději za pět hodin, zhruba 
čtvrtinu přitom zaberou animované se- 
kvence. Adventurní část, ve které plníte 
různé úkoly, je sice poměrně zajímavá, 
po patnácti minutách ji však máte za se- 
bou. Nesrovnatelně více času tak stráví- 
te likvidací tupých nepřátel, ale ani to 
není zábavné. Postavy provádějí stále 
stejnou sekvenci úderů, a jediným oži- 
vením tak je „finishing move“, jímž do- 
bijete ležícího nepřítele bez ohledu na 
to, kolik mu zbývá života. Mnoho si ne- 
slibujte ani od Gandalfových kouzel. 
Časem zjistíte, že vám stačí jen dvě, 
ostatní jsou jen tak pro okrasu. 

Jedinou pozitivní věc tak představu- 
je grafika. Je detailní, propracovaná 


Grafika je docela povedená, ale ani tak 


hru nevytáhne ze slabého průměru 


a exteriéry i interéry díky ní vypadají 
přesvědčivě a působivě. Jenže celkový 
dojem kazí chybovost enginu a k uzou- 
fání stupidní kamera. V bojích neustále 
přeskakuje v marné snaze najít optimál- 
ní úhel i vzdálenost a v těsných pro- 
stranstvích vám dokonce místo zběsilé 
řeže často ukazuje pouze zeď, Průchod 
temnou Monií, která jinak nevypadá 
zrovna nejhůř, se kvůli tomu mění na 
naprostá muka. 

Odklonění od příběhové linie by šlo 
hře ještě snadno prominout — literatura 
a počítačová hra jsou přece jen něco ji- 
ného a bez pořádné gradace vše vyzní 
do ztracena. Jenže tento titul bohužel 
nesplňuje ani nároky kladené na elek- 
tronickou zábavu; hezké vizuální zpra- 
cování nemůže vyvážit ubohý herní 
systém a žalostně krátkou dobu potřeb- 
nou k prokousání se k závěrečnému int- 
ru. Důvod koupit si tuto hru tak mají jen 
ti, pro které je Pán prstenů víc než bible 
svatá. Ostatní by se měli modlit, aby 
další díly byly lepší. 

Favel Mondschein 
03G0030 


* hezký na pohled 

* velice krátký 

* až urážlivě 
jednoduchý 


* zábavný 

* přesné přepracování 
knižní předlohy 

* ukázkou geniality 
autorů 


Výrobce: Black Label Games « Vydavatel: Vivendi Universal « Mi- 
nimální konfigurace: PIII 600, |28 MB RAM, 4x CD, HDD 800 
MB, 32MB 3D karta « Doporučujeme: Pll| 800, |28 MB RAM, 8x 
CD, HDD 800 MB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: www.lordoftherings.com 


Jako seznámení s příběhem 
Pána prstenů to není špatné. Ale jako 
ukční adventura to za moc nestojí. 
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atadisky nejrůznějších her se 

na hráče valí jako lavina a po- 

té, co jsem se seznámil s Cos- 
sacks: Back to War, si nejsem zrovna 
dvakrát jistý, jestli je to dobře. Ostatně 
posuďte sami. 


o sobě už nic převratně nového nepři- 
nesl, nepočítáme-li tedy několik nových 
scénářů bitev. Nové atributy, možnost 
organizovat jednotky do skupinových 
formací, několik nových druhů plavidel 
a dva zcela nové národy — to všechno 


Když jsem si pak nesl domů tuhle 
hru, říkal jsem si, že jestliže Cossacks 
přicházejí se třetím pokračováním, mu- 
sí to být něco opravdu fajnového. Pře- 
mýšlel jsem, jestli předčí třetí díl Sho- 
guna, velmi dobře adaptovaného na 


Pokud ságu válečníků ze 17., re- 
spektive z 18. století sledujete dodnes, 
znamená to jediné, totiž že vás zaujala. 
A po pravdě řečeno, není se moc co di- 
vit. V době, kdy se Cossacks: European 
Wars objevila poprvé, šlo o hodně kva- 
litní hru. S chutí jsem si ji tehdy zrecen- 
zoval. Grafika, děj, vnitřní logika i bojo- 
vé stránky hry, vše bylo precizně 
propracované a hra měla velmi silnou 
atmosféru. Našel jsem v ní tehdy sice 
nějaké drobné nedostatky, ale nebylo to 
nic zásadního. 

Druhý díl — Cossacks: The Art of 
War — tyto chybky odstranil, ale sám 


Výrobce: GSC Game World « Vydavatel: CDV *« Minimální 
konfigurace: P 233, 32 MB RAM, 2x CD, HDD 500 MB « Do- 
poručujeme: Plll 450, 64 MB RAM, I2x CD, HDD 500 MB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne « Internet: www.cos- 


kozáci prohráli. 
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Tuto bitvu 


CDéčko jsem vložil do stroje s napětím, 
ale záhy měl jasno. Třetí pokračování hry 
je skutečně krok BACK. 


mohlo být už v „jedničce“. Proč tedy vy- 
šel druhý díl? 

Podle mého se celá věc má takhle: 
první část Cossacks přišla relativně 
nedlouho po jiné veleúspěšné strate- 
gii, po Shogun: Total War. Když pak 
tvůrci tohoto titulu přišli s pokračová- 
ním nazvaným Shogun: Mongol Invasi- 
on, jež přineslo velké množství nových 
jednotek mongolského chána i japon- 
ského císařství, několik nových histo- 
rických rovin a poměrně velké množ- 
ství historických kampaní a bitev, 
autoři Cossasks si zřejmě řekli, že se 
nenechají zahanbit, a tak se zrodila 
„kozácká“ dvojka. 

Celkově vzato The Art of War ne- 
byla nezábavná, ale po pravdě řečeno, 
napadlo mě tehdy, že druhé pokračo- 
vání Cossacks je posledním výstupem 
chrabrých ruských jezdců. Že tímhle 
dílem své působení na herním poli 
prostě se ctí uzavřou. 


poměry evropského raného středově- 
ku. Shogunova „trojka“ totiž přinesla 
promyšlený politický a ekonomický mo- 
del, věrnost historickým předlohám 
a rozšíření původní hry o námořní 
aspekt. S velkým napětím jsem tedy 
vložil cédéčko do stroje a o několik ho- 
din později jsem měl jasno... Třetí po- 
kračování Cossacks: Back to War je 
skutečně krokem BACK. Add-on sice 
přináší impozantní zásobu scénářů — 
rovnou stovku — ale jinak vůbec nic dal- 
šího. 

Je možné, že se mezi vámi najdou 
tací, kteří oněch sto samostatných misí 
ocení. Drtivá většina z vás ale jistě vyu- 
žila editoru misí, který je součástí dru- 
hého dílu, a sama si vytvořila mapy 
podle svého gusta. Závěr je tedy nad 
slunce jasnější: tenhle add-on je záleži- 
tostí zcela zbytečnou. 

Ondřej Mach 
03G0029 
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ydání hry Civilization III bylo 

velkou slávou, nicméně stejně 

jako u předchozích dílů opět 
chyběl multiplayer. Očekával se proto 
patch, nakonec však vyšel celý data- 
disk, který krom možnosti hry více 
hráčů nabízí mnoho dalšího. 


Nejjednodušší volbou multiplayeru 
je hotseat. Výraz nejjednodušší ovšem 
neznamená nejlepší — asi jen těžko bu- 
dete připravovat bleskovou válku proti 
kamarádovi, který vám kouká přes ra- 
meno... 


recenze 


O n S ss 


dat jednotky současně s ostatními hráči. 
Jakkoli výrobce tvrdí, že simultaneous- 
-mode je možné hrát i přes internet, 
vezmeme-li v úvahu objem přenáše- 
ných dat, zákonitě musíme dospět k zá- 
věru, že je to naprostý nesmysl. 

S napětím očekávaná modifikace 
Civilizace III do realtime kabátu je spí- 
še zklamáním. Narazíte tady totiž na řa- 
du skutečností, které vás — řekněme — 
rozladí. Tak třeba, v určitých časových 
intervalech jakoby došlo k ukončení ko- 
la — z ničeho nic se dostaví nárůst pro- 
dukce, vyčerpání pohybu jednotek 


1 Hrát multiplayer klasickým způsobem, to by 
4 znamenalo protažení hry na mnoho hodin. 
ů Mnoho hráčů bude zklamáno také | a podobně. A značné problémy přináší 


internetovým multiplayerem. Proč? Za- 
prvé, zcela banální úkony jako posou- 
vání jednotek a otevírání oken vyžadují 
komunikaci se serverem, což zabere 
mnoho času. A zadruhé, často se stane, 
že vám hra zničehonic prostě „klekne“. 

Nejlépe se pobavíte při hře na lo- 
kální síti: Ta totiž eliminuje nedostatky 
jak hotseatu, tak internetového multi- 
playeru. Solidně působí klasický turn- 
-based mód, mimo jiné proto, že příkazy 
můžete vydávat i v průběhu soupeřova 
tahu. Nicméně i turn-based bude mno- 
hým z vás připadat pomalý. Co s tím? 
Přepněte na simultaneous-mode, při 
kterém budete udělovat příkazy a ovlá- 


Ice Ukul 


šem porouč 


také rostoucí délka tahů. Opakovaně se 
tak dostanete do situací, kdy v období 
míru nebudete mít do čeho píchnout, 
zatímco v době války budete ve zničují- 
cím časovém presu. 

Hrát multiplayer klasickým způso- 
bem, to by znamenalo protažení hry na 
mnoho hodin. Aby tedy hra získala 
spád, přináší datadisk řadu novinek, Za- 
vádí kupříkladu pravidlo, že když někte- 
rý z národů ztratí město, automaticky 
prohrává celou hru. Velmi podobně je 
tomu s králem, respektive s královskou 
jednotkou. K vítězství ale vede i jiná ces- 
ta: můžete se soustředit na kumulaci 
takzvaných vítězných bodů. A jak se 
k nim dostanete? Tak třeba deset tisíc 
bodíků získáte, pokud se vám podaří za- 
jmout princeznu nepřátelského tábora. 

Rozšíření singleplayeru zahrnuje 
osm nových civilizací, dvě nové jednot- 
ky (partyzáni a středověká pěchota), 
obchodní přístav, budovy civilní obrany 
a burzu. Na vypisování všech dalších 
možností, které do hry přinášejí jednot- 
livé zmíněné novinky, zde není dost mís- 
ta, ovšem alespoň pro ilustraci... Hlíd- 
ková věž vám umožní efektivnější 
ochranu hranic a systematické sledová- 


neoahuseenaší 


ní příhraničního území vašeho protivní- 
ka, zatímco taková radarová věž dokáže 
zesílit razanci vašeho útoku o celých 
25 %. K tomu všemu pak autoři přináše- 
jí i vylepšené ovládání (všechny příkazy 
jsou k dispozici v podobě ikon), a urči- 
té změny v grafice (například konečně 
pořádné menu pro špionážní mise). 

Dobré vztahy mezi tvůrci a amatér- 
skými nadšenci z celého světa vyústily 
v přidání velkého množství map, grafic- 
kých modifikací a scénářů, které svým 
počtem a rozmanitostí úspěšně vyvažu- 
jí absenci nových státních zřízení v zá- 
kladní hře. Nicméně jedním dechem 
budiž řečeno i to, že některé tyto pří- 
davky zůstaly nedokončeny nebo v nich 
narazíte na závažné chyby. Stejně tak se 
najde pár chybiček i v méně důležitých 
vrstvách hry samotné, ty ale vývojáři jis- 
tě brzy napraví vydáním patche. 

Vzato kol a kolem, Civilization III: 
Play The World na nás celkově udělala 
velmi dobrý dojem. Rozhodně jde 
o propracovaný datadisk. 

Alexandr Růzha 
03G0028 


Výrobce: Firaxis Games « Vydavatel: Infogrames « Minimální 
konfigurace: Pll 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 400 MB « Do- 
poručujeme: PIII 600, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 550 MB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne * Internet: www.civ3.com 


': Není to úplně dokonalé, 
ale vysoce nadprůměrné rozhodně. 
Multiplayer a přehršel inovací 


zustíní vše, co by vás mohlo rozladit. 
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S 


nleashed — v pořadí již pátý 

datadisk legendární série The 

Sims — se zaměřuje na nelid- 
ské, většinou zvířecí aspekty světa 
okolo nás. Ale nelekejte se, ani tento- 
krát nejde o válečné zločiny či o tem- 
nější stránky lidského erosu. Středo- 
bodem nového datadisku jsou totiž 
chlupatí, šupinatí a opeření mazlíčci 
všeho druhu. No a pro ty, kterým není 
vhod maso, je tu ovoce a zelenina... 


Ě S Doslovný překlad podtitulu hry zní 


| opětoriginální „puštěni ze řetězu“. Značí to něco? Ale 
a * velmi animální jistě... Už po třech vteřinách strávených 
| *iproholky ve virtuálním světě datadisku zjistíte, že 
n RS MSS M okolí domů okupují nejrůznější chlupá- 
8 či nesoucí obvykle jména jako Spike, 
Ni Spork, Buzz, Cher atd. Cirkulují celým 
Ú * pro hráče 6 městečkem a navštěvují pravidelně 
á R eh všechny jeho obyvatele. To, jak se k nim 

holišdů 1 jednotlivé postavičky chovají, se pak 
3 * pro příznivce projeví V jejich v celkovém přehledu 
i psích zápasů vztahů a výrazně se odrazí v úrovni je- 


Ů jich společenského cítění. 

Tím však novinky v The Sims: Unleas- 
hed nekončí. Kromě zábavy s potulující- 
mi se zvířecími dobrodruhy si totiž mů- 
žete v tzv. Adoption Centre nějaká ta 
„pets“ pořídit nastálo. 


Výrobce: Maxis « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální konfi- 
ři gurace: P 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 1,3 GB « Doporučuje- 
£ me: P 500, 128 MB RAM, |2x CD, HDD |,5 GB « Multiplayer: ne 
* 3D akcelerace: ne « Internet: www.thesims.com 


T: Další povedený datadisk 
hry, která nemá konkurenci — suma 
sehe totiž etablovalu jako žánr. 
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Tak na čem si tě uvaříme 


Jrobku? 
Na smetaně, nebo na česnek 


Kapusta nebo hrášek si k vám prostě 
takový emocionální vztah nevytvoří. 
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V tomto zařízení, které je čímsi me- 
zi zvířecím útulkem a prodejnou domá- 
cích mazlíčků, si můžete koupit želvič- 
ky, rybičky, papoušky a ještěrky, 
přičemž každé z těchto zvířátek může 
nějakým způsobem „simí“ domácnost 
obohatit. Všechna vyžadují speciální 
péči. Stejně jako lidé potřebují krmit, 
opečovávat a samozřejmě také komu- 
nikovat — v tomto ohledu patří k nejzá- 
bavnějším společníkům především psi 
a kočky. Svého mazlíčka si tu jistě vy- 
berete i vy. 

Můžete si vybrat jeho barvu, po- 
jmenovat si ho a pak ho třeba svěřit do 
péče trenéra zvířat, aby ho za příslušný 
obnos naučil nějaké ty psí kusy. A abys- 
te zvířátku život ve své domácnosti zpří- 
jemnili ještě více, budete mu kupovat 
také důmyslné hračky, slušivé obojky, 
praktické misky, luxusní zvířecí zácho- 
dy nebo rovnou pohodlné zvířecí ložni- 
ce. S vaší pomocí se zvířátka naučí Čis- 
totnosti a poslušnosti, sama sebe pak 
postupně zdokonalí v lovu myší a ji- 
ných drobných škůdců, kteří jsou nyní 
také součástí simulovaného světa. Po- 
kud se ale na vašem pozemku objeví 
nějaké větší divoké zvíře, ne aby vás 
napadlo svého miláčka pouštět na za- 
hradu! Místo toho se okamžitě chopte 
telefonu a urychleně povolejte pány 
z Animal Control, aby vetřelce bryskně 
pacifikovali. 


Se zeleninou už taková zábava ne- 
ní. I když, jak se to vezme. Můžete ji... 
ehm... nakupovat, sít, sklízet, dokonce 
ehm... prodávat či pojídat. Kapusta ne- 
bo hrášek si k vám sice nevytvoří hlub- 
ší emocionální vazby, na druhou stranu 
Životní projevy okrasných květin, v Un- 
leashed velmi rozšířených, jsou z hle- 
diska komunikace výmluvné ažaž. 

Kromě zvířecích a rostlinných do- 
plňků obohatí datadisk základní hru 
o rozšířená sousedství a městské cent- 
rum, ve kterém si můžete podle svého 
gusta nedefinovat kavárny, restaurace 
a obchody. Premiérově jsou zde zařaze- 
na i některá zaměstnání a velmi užiteč- 
ný telefonní seznam. Podobná výrazná 
obohacení přineslo naposledy Hot Da- 
te, které společně s Unleashed patří 
k nejlepším datadiskům série. 

Pokud patříte ke sběratelům, vězte, 
že kompletní séne The Sims by měla 
být instalována v tomto pořadí: The 
Sims, Livin' Large (nebo The Sims De- 
luxe Edition, která nahrazuje oba před- 
chozí), House Farty, Hot Date, Vacation 
a Unleashed. Během hry je pak nutné 
mít v CD mechanice pouze Unleashed. 

No a pokud celou sérii nevlastníte, 
nevadí. Nezbytně nutná ke spuštění Un- 
leashed je pouze předchozí instalace 
originálních The Sims. 

Lubor Benda 
03G0032 
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Koule popáté 
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Koule poprvé n S AA 


ogické hry již dávno vyklidily 

pole a dnes přežívají vlastně už 

jen v podobě freewaru. Čas od 
času sice nějaká společnost přijde 
s novým titulem, ale prakticky vždyc- 
ky jde o plagiát snažící se vzkřísit za- 
šlou slávu některé z kdysi úspěšných 
her. O to víc překvapí Pusher rakous- 
kého JoWooDu. Jde svou vlastní ces- 
tou a snaží se celý žánr trošku oživit. 
A docela se mu to daří. 


V Pusheru je vaším hlavním úkolem od- 
stranit z herního pole všechny barevné 
kameny. Ovšem nestačí jen natáhnout 
ruku a odhodit je stranou. Podél okrajů 
desky rozdělené na jedenaosmdesát 
polí máte v zásobě další kameny, které 


> TeECENZE 


roli. Přitom nemám na mysli taktiku po- 
souvání kamenů na herní ploše. Zdejší 
herní systém je o poznání komplexněj- 
ší, než bývá zvykem. V průběhu hry 
vám pomalu ubývá drahocenného ča- 
su, ale jak odstraňujete jednotlivé ka- 
meny, narůstají vaše schopnosti. Když 
pak dosáhnete maxima, postupujete do 
další úrovně, přičemž váš časový limit 
se obnoví. Tohle ale není jediný způsob, 
jak odvrátit blížící se konec. Můžete tře- 
ba likvidovat barvy v určitém pořadí, 
a získat tak bonus — pár minut navíc, 
lepší bodové ohodnocení nebo třeba ví- 
ce kamenů určité barvy. 


V praxi to vypadá tak, že například za 
kombinaci červená-červená-červená 


Úvodní úrovně vám přijdou směšně lehké, ale 
v polovině budete nad náročností skřípat zuby. 


můžete dle určitých pravidel posílat do 
hry. Když se vám podaří umístit k sobě 
alespoň tři stejné, skupinka zmizí v zá- 
blesku barevného světla a vy si na své 
konto přičtete pár bodů. No a až se vám 
podaří vyčistit celou herní desku, dosta- 
nete prémii a můžete začít nanovo... Si- 
syfovská práce, řeknete si možná. A mě- 
li byste pravdu, kdyby se vám postupem 
času neotvíraly další a další možnosti, 
komba a barvy kamenů. Hra tím rychle 
získává na obtížnosti a vám poskytuje 
příležitost k mohutnému taktizování. 
Možná zní divně, když se v souvis- 
losti s logickou hrou mluví o taktice, ta 
ale hraje v Pusheru skutečně důležitou 


získáte časovou prémii. A že nemáte 
v zásobě dostatek kamenů této barvy? 
Nevadí. Jiné kombo vám je dodá. Na 
rozdíl od ostatních logických her nezá- 
leží, jak dokážete pracovat s tím, co 
vám hra nabízí, ale jak ji „donutíte“, aby 
vám dala, co zrovna potřebujete. 
Pusher přitom není jen logický 
rychlík. Vývojáři mysleli i na ty hráče, 
kteří nemají rádi, když je tlačí čas, nic- 
méně kteří rádi přijmou opravdovou vý- 
zvu. Právě pro ty je tu druhý herní mód 
— puzzle. Úvodní úrovně vám určitě při- 
jdou směšně lehké, ale už v polovině 
budete nad náročností hry skřípat zuby. 
Nejednou se vám bude zdát, že puzzly 
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nemají řešení, a v takových případech 
vás ze šlamastiky nevytáhnou ani ostat- 
ní kameny, které máte v zásobě. 


U logických her nebývá zvykem starat 
se o grafickou stránku věci, hodnotí se 
zde především snadnost ovládání a zá- 
bavnost. Pusher přesto vypadá poměr- 
ně hezky, jen škoda, že nelze měnit roz- 
lišení. Musíte se spokojit s pevným 
nastavením 640 x 480, takže na větších 
monitorech hra působí poněkud „pixe- 
lovatě"“. Tento nedostatek ale naštěstí 
vyvažuje příjemný hudební doprovod. 
Kdyby Pusher vyšel před několika 


lety, dočkal by se nejspíš hodně velké- * klon Tetrisu 

ho ohlasu. Dnes má tu smůlu, že celý či Puzzle Boobble 
žánr upadá v zapomnění. Kdo tuhle hru * zábava na pět minut 
ale vyzkouší, ten se od ní jen tak neod- * nudný 


trhne. To lze ostatně chápat také jako je- 
dinou slabinu tohoto jinak vynikajícího 
titulu — není to zábava na pár minut, ale 
spíš na několik hodin. 

Favel Mondschein 


03G0024 


Výrobce: JoVWooD « Vydavatel: JovWooD « Minimální konfigu- 
race: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 30 MB *« Doporučujeme: 
PII 300, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 30 MB « Multiplayer: ne « 
3D akcelerace: ne « Internet: www.jowood.com 


Neobyčejně propracovaná 
logická hra, která se vám rychle 
dostane pod kůži. 
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v kurzu. Jak by taky ne? Téma 

je to nesporně přitažlivé, 
zvláště pokud jej tvůrci uchopí za 
správný konec. V průběhu let se do- 
čkalo mnoha zpracování v nejrůzněj- 
ších žánrech, a jak už to tak bývá, ně- 
kdy to dopadlo skvěle, jindy hůř. 


Že se něco nepovede a výsledek 
práce celého týmu není takový, jak se 
původně očekávalo, to se může stát. 
Proces vývoje hry je složitá věc a její ko- 
nečná podoba závisí na mnoha fakto- 
rech: na enginu, na grafickém zpraco- 
vání a konečně na nápadu. 

Už jsme si zvykli, že současné po- 
čítačové hry „nezlobí“. Setkáme-li se 
s dílkem, které během hraní „padá“ ne- 
bo se „kouše“, pak jej zavrhujeme 
a tvůrcům spíláme. Oprávněně. Doby, 
kdy se do oblasti počítačových her pro- 
jektovala nová zásadní technická řeše- 
ní, jsou přece dávno pryč! Ano, také 
dnes nám každou chvíli nějaká firma 
představuje rychlejší procesor nebo vý- 
konnější grafickou kartu, ale ruku na 
srdce, vidí mezi nimi někdo z vás zá- 
sadní rozdíl? Objekty v počítačových 
hrách jsou dnes sice věrnější, realistič- 
tější; během hry se nám na monitoru vy- 
kresluje spousta detailů... Na druhou 
stranu, máte v průběhu urputné stříleč- 


Výrobce: Zuxxez « Vydavatel: Eidos « Minimální konfigurace: 
Pll 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 670 MB, 16MB 3D karta « Do- 
poručujeme: P4 | GHz, 128 MBRAM, 8x CD, HDD 1,2 GB, 32MB 
3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: 
Wwww.eidosinteractive.com 


Až na pár z historického 
hlediska objevných skutečností nic 
nového pod sluncem. 


84 LEDEN 2003 


KEKS EA RÁ RE BB 


ruhá světová válka je stále | 


Strojvůdci 


Po vizuální stránce vás Frontline Attack 
nezklame — grafiku má prvotřídní. 


ky čas sledovat veškeré nuance grafic- 
kého provedení scény? Já tedy ne. Pro 
strategie platí totéž. Na začátku hry si 
prohlédnete modely jednotek a staveb, 
a pokud jsou pěkně a nápaditě prove- 
dené, upřímně se zaradujete. Při hraní 
pak ale mnohem více než krásu okolní 
krajiny oceníte přehlednou herní mapu 
a možnost efektivně řídit své jednotky. 
Po vizuální stránce vás Frontline At- 
tack nezklame — grafiku má prvotřídní. 
Ale co ostatní parametry hry? Pokud 
znáte titul World War III: Black Gold, zá- 
hy přijdete na to, že FA a WWIII: BG 
mají prakticky stejný interface, totožnou 
vnitřní logiku, podobné mapy... a z to- 
hoto zjištění pak už určitě rychle odvo- 
díte, kde se autoři FA inspirovali. 
Zaměřme však svou pozornost na 
strukturu jednotek — další kritérium, 
které sleduje každý správný milovník 
válečných herních titulů. Jak to s nimi 
vypadá? Dá se říct, že zhruba odpoví- 
dají dobové realitě. Slovo „zhruba“ zde 
přitom nese zcela zásadní informaci. 
Poukazuje na to, že byste si ve hře ne- 
měli všímat určitých „drobných nepřes- 
ností“. Třeba faktu, že Rudá armáda ta- 
dy používá k průzkumu letoun silně 
připomínající letadlo Antonov An-2, kte- 
ré ovšem bylo zkonstruováno až v roce 
1949... Tvůrce pravděpodobně pomýlil 
fakt, že „Andula“ je, stejně jako letoun, 
který Rudí za 2. světové války opravdu 


používali, také dvouplošník. A oko bys- 
te měli přimhouřit také nad skutečností, 
že systém Kaťuša (dnes známý pod 
zkratkou MRLS — Multiple Rocket Laun- 
ching System), který vyvinuli a za světo- 
vé války používali výhradně Rusové, ve 
FA využívá taktéž německá a americká 
armáda. No nic, hra je hra... 

Pokud jde o mapy zařazené do reži- 
mu skirmish, ty byly evidentně vytvářeny 
pro multiplayerové boje. Jejich struktura 
přímo „křičí“, kolik hráčů by mělo v bitvě 
účinkovat. Tak třeba mapa nazvaná Four 
Leaf Clover (Čtyřlístek) opravdu připo- 
míná rostlinu v názvu a je jako dělaná 
pro souboj čtyř entit. Různé mapy se ho- 
dí pro různé počty hráčů a nabízejí sku- 
tečně velkou spoustu bojových zážitků. 

Co říci na závěr? Hodnocení je tře- 
ba rozdělit na dvě části — pro ty, co hráli 
WWIII: BG, a pro ty, kdo ji nehráli. Tak- 
že, milí veteráni, vám FA nedoporučuji. 
Chci se totiž vyhnout tomu, abyste mi 
posílali výhružné e-maily, které bychom 
pak v zájmu objektivity museli otiskovat. 
Vy, kdož jste hrou WWIII: BG nepozna- 
menaní, máte šanci užít si docela pěk- 
nou zábavu, pokud vám ale nebude va- 
dit, že nejde o žádné revoluční dílo. 

Mnohokrát zpracované téma druhé 
světové války má další podobu, bohužel 
dost fádní. 


Ondřej Mach 
03G0033 
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menuje se Parker, Alan Parker Ca- 

meron, a pokud vám dobře slouží 

paměť, zjistíte, že už jste se s ním 
jednou setkali — šlo o záhadu jezera 
Loch Ness a byl to jeho první detektiv- 
ní případ. Tentokrát ho povinnosti za- 
vedou do Egypta a vy se spolu s ním 
budete moci ponořit do hlubin mysté- 
ria, které obsahuje asi tolik strašlivých 
tajemství jako váš šuplík s ponožkami. 


perspektiva doplněná kurzorem otáčejí- 
cím se o 360 stupňů možná má nějaké 
klady, ale mně se na ně přijít nepodaři- 
lo. Naprostá většina obrazovek působí 
dojmem mrtvolné stenlity, v níž se ne- 
jenže nic nehýbe, ale ono ani nemá co — 
nějaké ty postavy uvidíte takřka výhrad- 
ně ve videích, v samotném světě kolem 
vás na ně narazíte jen sporadicky. I pro- 
to zřejmě nepotěší, že když už někoho 


Většina obrazovek bohužel působí 
dojmem poněkud mrtvolné sterility. 


Vyšetřování jakýchsi blíže neurče- 
ných událostí na místě archeologických 
vykopávek, v němž se to hemží nacisty 
a počmáranými pergameny, už tu totiž 
párkrát bylo — takže se možná můžeme 
těšit na nějaké to ozvláštnění v podobě 
složitých příběhových zauzlení, propra- 
covaných puzzlů či dokonce něčeho 
absolutně nečekaného... 

Bohužel ne tak docela. Nekompli- 
kovanost je totiž přesně tím slovem, kte- 
ré si autoři před začátkem jakýchkoli 
prací na téhle hře napsali na velký bílý 
papír a ten pak pověsili na zeď tak, aby 
ho nikdo z týmu nemohl přehlédnout. 
A povedlo se. Za pozitivní se tenhle pří- 
stup ale dá považovat pouze v případě 
ovládání, které vám vklouzne do krve 
ještě dřív, než se stihnete v první obra- 
zovce rozkoukat — všude jinde to ostří- 
lené adventuristy akorát tak naštve. 

Tak například engine hry... Kdo je 
dneska zvědavý na styl, který před pěti 
lety předvedla Atlantis? First person 


potkáte, vaše role je omezena na jediné 
kliknutí, po němž se spustí rozhovor, 
a vaše šance jakkoli ho ovlivnit se rázem 
rovnají nule. Nízká míra interaktivity vás 
ostatně bude pronásledovat všude — vět- 
šina předmětů (včetně dveří) je pouze 
dekorativních a ty, které se dají sebrat 
a použít, budete od těch, které se sebrat 
a použít nedají, odlišovat jen těžko. 
Naopak logické úkoly, s nimiž se ve 
hře setkáte, vám půjdou snadno. Stačí 
pozorně pročítat všechny listiny, které 
se vám shromaždují v inventáři, a s je- 
jich rozlousknutím byste neměli mít vět- 
ší problém. Některé se vás budou sna- 
žit obelstít tím, že vám při jejich řešení 
ubíhá vyměřený čas, ale nedejte se 
zmást — a napodruhé či napotřetí to má- 
te v kapse. V závislosti na tom, jak dlou- 
ho se budete jednotlivými puzzly zaobí- 
rat, se doba dohrání mění zhruba od 
čtyř hodin do dvojnásobku, což — jak ji- 
stě sami uznáte — není zrovna gargan- 
tuovský výkon. 


Hra je rozdělena do čtyř částí. Začí- 
náte slíděním v muzeu, pak se účastní- 
te plavby po Nilu, následuje návštěva 
vykopávek a závěrečné tahanice se 
odehrají v útrobách hrobky. Ze začátku 
budete asi zklamáni především grafi- 
kou — rozmazané exponáty v rozlišení 
640 x 480 nevypadají zrovna atraktivně. 
Až si na rozmázlý look zvyknete, budete nhuruoh's curse je 
si moct vychutnat i pár grafických pará- 


diček — pohledy do Slunce a následné * adventurní výlet 
haló na obrazovce, či třeba efektně pro- do Egypta 
vedený kužel světla z baterky, která vám * docela krátká 
nejednou zachrání holý život. * graficky 

Přes všechny výše uvedené připo- rozporuplné dílko 


mínky, které mi hraní znepříjemňovaly, 
se v nitru Pharaoh's Curse skrývá jaké- 
si kouzlo, jež mi nedovolilo jít s hodno- 
cením pod šedesát procent. Snad za to 


může hudba, která se ozve jen občas, * plná akčních scén 
ale pokaždé dokonale splyne s atmo- s mumiemi 
sférou situace, či poměrně atraktivní vi- * náročná na logické 
deosekvence, jež svou akčností vyvažu- přemýšlení“ 

© ani shit, ani hit 


jí mdlé „putovací“ pasáže ve hře, 

nebo... Nebo je to prostě jen mírně nad- 
průměrná hra. 

Alena Kinloviczová 

03G0031 


Výrobce a vydavatel: Dreamcatcher « Minimální konfigu- 
race: P 233, 64 MB RAM, 8x CD * Doporučujeme: P 500, 64 
MB RAM, I2x CD, 16MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D ak- 
celerace: D3D *« Internet: www.theadventurecompanyga- 
mes.com/pharaohscurse/index.html 


Zučínající hráče či 
archeology by to mohlo nadchnout. 
My ostatní se u téhle hry budeme 
lehce nudit. 


EEA 
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uneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


C 
MS 


Její dánští autoři ji stvořili jako čistě účelovou záležitost 
pro ty z rodičů, kteří jsou přesvědčeni, že právě uzrál 
čas, aby své robátko začali seznamovat s osobním počítačem. 


U: letmý pohled stačí, abychom si o této hře udělali jasno. 


Je tedy nasnadě, že má-li Hugo uspět na domácím trhu v šir- 
ším měřítku, je třeba, aby se pro ty, jimž je určen v první řadě, stal 
dokonale srozumitelným. A vida, jakkoliv jsem v minulém čísle 
dštil na jeden z produktů firmy Cenega síru v důsledku přímo 
strašlivé lokalizace titulu Another War, tady dopadl výsledek přes- 
ně naopak, Hugo do češtiny není jen přeložen, ale současně i na- 
dabován, neboli — jak bychom řekli pěkně česky — namluven. Sa- 
motný dabing je sice podobně jako hra, jíž by asi přece jen lépe 
slušel výraz hříčka, velmi sporý, přitom ale takříkajíc čistý a pří- 
kladně srozumitelný. Pokud jeho režie, tak jak se dá s ohledem na 
domácí poměry často předpokládat, vycházela spíše ze skrom- 
nějších poměrů, pak se určitě podařilo nejjednoduššími prostřed- 
ky dosáhnout toho nejlepšího efektu. Zatímco po výtvarné stránce 
hra stojí pouze na cartoonovsky vykreslených hrdinech, verbálně 
oslovuje dětského hráče hned na dvou rovinách. Jednak svou 
vzdělávací formou v oblasti přírodopisně-zeměpisných jevů, jed- 
nak současně svým žargonem, který je blízký dětskému slangu, 
ale přitom nemá negativní vliv na pokřivení jazyka tak, jak jsme to- 
ho třeba svědky v případě slovníku vytvářejícího se mezi uživateli 
mobilních telefonů. Díky tomu postavičky komunikují spontánně, 
aniž by pozbyly důstojnosti a přesvědčivosti nezbytné k udržení 
dětské pozornosti, což, jak mi asi někteří z vás, jenž pečujete 
o svého potomka, případně malého sourozence, dáte za pravdu, 
je často deviza k nezaplacení. Nemluvě již o tom, že dobře vyvá- 
žené dramaturgii může podlehnout i zkušenější gamer, který tře- 
ba následně ocení i některý z jednoduchých, ale docela zábav- 
ných logických guestů, jako je třeba ve stylu legendárního 
FacMana navržená úroveň sněhového bludiště. 

O kvalitách Huga a jeho přeložení do češtiny všeobecně asi 
nejlépe vypovídá srovnání s již zmíněnou Another War. V jejím pří- 
padě se jednalo o titul určený pro dospělé, jemuž se ale dostalo 
pubertálního zpracování. Tato hra je pro změnu určena těm nej- 
menším a přitom se pyšní lokalizací, kterou oceníte bez ohledu na 
to, kolik vám je. Vida, že to jde! 


18« 


Ivan Šiler 
03G0034 


ň Výrobce: ITE 
Česká lokalizace: Cenega 


kračování legendární RPG série Wizardry. Stejně jako předchozí dí- 

ly i poslední část zavedla hráče do mimořádně rozsáhlého a kom- 
plexního fantasy světa plného unikátních ras a rozmanitých prostředí. 
V nedávné době se Wizardry 8 konečně dostalo také na pulty našich ob- 
chodů, a to v částečně lokalizované verzi. 


Z hruba před rokem spatřilo světlo světa dlouho očekávané osmé po- 


Ačkoli se v průběhu hry setkáte s celou řadou výkřiků jednotlivých postav 
nebo dabingem částí některých rozhovorů, pracovníci společnosti Cenega se 
rozhodli česky namluvit pouze animované sekvence. Čeština vás pohladí hned 
v úvodním intru, v němž je vám představen příběh hry. Máte možnost vyslech- 
nou vcelku příjemný hlas, který vám přirozeným tónem sděluje podrobnosti 
o božském vesmírném kruhu, třech vzácných artefaktech, které musíte nalézt, 
a také o vašem úhlavním nepříteli, jenž je v české verzi prezentován jako Tem- 
ný učenec. Zejména pro všechny náruživé příznivce série Wizardry, kteří se 
s tímto zloduchem trápili v předchozích dílech, může být tato interpretace ang- 
lického Dark Savant trochu překvapivá... 

Na rozdíl od mluveného slova jsou herní texty do češtiny přeloženy kom- 
pletně. A nutno říci, že se český překlad autorům poměrně vydařil. Nenarazíte 
v něm na žádné zjevné chyby v interpretaci anglického originálu, i když se čas 
od času nedokázal vyvarovat poněkud kostrbatých formulací. Český text oce- 
níte zejména v nápovědách nad účinkem jednotlivých kouzel či dovedností 
a samozřejmě v obsáhlých rozhovorech s NPC postavami. 

Česká verze Wizardry 8 potěší především hráče, kteří dobře nevládnou 
anglickým jazykem, a činí jim tudíž problémy prokousávat se obsáhlými texty. 
Všem těmto hráčům tedy překlad určitě výrazně napomůže při pronikání do 
spletitého příběhu, jaký Wizardry 8 nabízí. 


Libor Vacata 
03G0036 


Výrobce: Sir-tech 
Česká lokalizace: 
Cenega 


O0, 


vším výborná atmosféra alternativní minulosti, ve které první 

světová válka trvá celých padesát let. Během té doby se do 
konfliktu zapojilo hned několik národů, a co je nejlepší — každý z nich 
mluví svou vlastní řečí. Rusové mluví rusky, Němci německy a anglo- 
fonní spojenci... inu, anglicky. Jen na ty Mongoly se nějak nedostalo. 


M* největší klady válečné akční hry Iron Storm patří přede- 


Česká verze se nedočkala kompletního dabingu, distributor se roz- 
hodl jen pro překlad titulků (ty naštěstí doprovázejí většinu mluveného 
slova). Je to pochopitelné. Nahradit krásnou ruštinu naším rodným jazy- 
kem by hře jen ubralo na kouzlu. Lze sice namítnout, že anglické dialogy 
česky namluvit jistě šly, ale... Ne, žádné ale. Prostě přeložit šly. Bohužel 
k tomu nedošlo. Samotný překlad naštěstí nedopadl nejhůř. Sloh sice ob- 
čas zaskřípe a je znát, že se překladatel někdy nedokázal oprostit od ang- 
lického slovosledu, ale není to až tak často. Na druhou stranu zde nechy- 
bí kus invence — sibiřští bratři, kteří v Iron Stormu představují jeden 
ta „Ugenberg balšoj válečník“ je opravdu úžasná. 

Lokalizace se bohužel nevyhnula tradičním chybám, jako je komole- 
ní jmen nebo nepochopení některých termínů. Oni „psi na hledání min“ 
například žádné nálože nehledají. Nemají to zapotřebí — jednu mají přímo 


na sobě. Vina v tomto případě však nepadá ani tak na hlavu překladate- 
le, jako na nedůsledný betatest. Někdy též nesedí psaný text s mluveným 
slovem. Otázkou však je, jestli stejnou chybu obsahoval i anglický origi- 
nál, nebo zda se jedná o „kreativitu“ lokalizačního týmu. 
V zásadě překlad nedopadl nejhůř. Svůj podíl na tom ale jistě má 
skutečnost, že na pouhém textu v akční hře toho moc zkazit nejde. 
Favel Mondschein 


03G0035 
6 8 0 y ; Výrobce: 4X Studio 
) Česká lokalizace: CD Projekt 


rvní díl Bran Skeldalu si v našich krajích získal mnoho fanoušků 

RPG a i přes jednoduchou grafiku a zastaralý krokový způsob 

pohybu po lokacích je dokázal u počítače udržet výborným pří- 
během, rozmanitostí prostředí i zábavným herním systémem. Jeho 
pokračování s podtitulem Pátý učedník je sice čistokrevná adventura, 
ale fakt, že ho vytvářel stejný tým jako „jedničku“, nezapře. Ani tento- 
krát tedy nečekejte technickou dokonalost, nicméně opět se můžete 
těšit na poutavý děj, příjemný humor a spoustu propracovaných lo- 
gických úkolů. A jak bude Pátý učedník lahodit vašemu citu pro rod- 
ný jazyk? 


Hned zkraje nutno poznamenat, že všichni mluvčí se zde snaží poc- 
tivě intonovat, bohužel ne vždy ona snaha působí přirozeně. Většina po- 
stav používá velmi podobné hlasové zabarvení, takže máte dojem, že 
v celé hře potkáváte lidi, kteří se navzájem velmi dobře znají a podvědo- 
mě jeden od druhého přebírají některé své zvyky. Poněkud fádní namlu- 
vení vás také hned na počátku přivede k úvahám o adekvátnosti zdejších 
jadrných výrazů. Až teprve později zjistíte, co se vám na těch poněkud ja- 
drnějších dialozích zdá tak nepatřičné. Není to styl jazyka, ten trestanec- 
kému táboru odpovídá naprosto přesně, jen se vůbec nehodí k zabarve- 
ní hlasu a intonaci odpovídající spíše zkoušenému školákovi než 
nabroušenému strážci. Nepěkný dojem z dabingu vám vynahradí snad 


jen část příběhu v podání Jana Přeučila a hlas hlavního hrdiny, jenž vám 
Engeora představí přesně takového, jakým se v průběhu hry ukáže být — 
tedy coby mazaného uličníka, který si ze svých protivníků moc nedělá 
a i hodně nepříjemné situace zvládá se sympatickým nadhledem. 

Textům pak musím vytknout pravopisné chyby, které kazí jinak velmi 
dobrý dojem z výborného vypravěčského stylu, doplněného nevtíravým 
inteligentním humorem. Už dlouho se mi (zejména u českých a počeště- 
ných her) nestalo, abych se spokojeně usmívala u většiny dialogů a ob- 
čas se neubránila ani nadšenému obtěžování mých nebohých známých 
citacemi některých pasáží. Bohužel si nemohu nevšimnout poněkud le- 
žérního přístupu k pravidlům používání čárek oddělujících přívlastkové 
věty. Dokonce se mi podařilo načapat i hrůzu nahánějící tvar podmiňova- 
cího způsobu „by jsi“, usvědčujícího překladatele dialogů z bezostyšné- 
ho pohrdání korekturou. 

Nicméně, nenechte se odradit kritikou technického provedení, chyt- 
ře podaný příběh ve velmi čtivém stylu obohacený příjemným vtipem je 
přesně tím, co se na podobných hrách cení. 


64 


Gef 
03G0037 


Výrobce: 
Napoleon Games 
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Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí m 


ry 


ít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 


recenzovány. jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 


Soutěž screenshot měsíce vám umož 
ňuje podělit se s námi i s ostatními 
čtenáři o zábavné či nevšední i vylo- 
ženě kuriózní momentky z her. Do- 


kládá to i screenshot ze hry Flashpo- 


int, Je od Davida Světlíka z Dolního 

Benešova, kterému za něj posíláme 

plnou verzi počítačové hry Zoo Tyco 
on včetně aktuálního datadisku Ma 
rine Mania, kterou do soutěže věno- 
val firma Microsoft, Pokud i vy 


ostatní narazíte na něco zajímavého, 


neváhejte a pošlete nám svůj úlovek 
na adresu gsdopisy(Oidg.cz. Z přís 


pěvků vybereme ten nejoriginálnější, 


jehož autor získá hru — nezapome- 


ne-li ovšem uvést zpáteční adresu 


Další pravidelnou rubrikou 
je soutěž o nejoriginálnější 
popisek k některému ze scre 
enshotů. Tentokrát si, opět po 
velmi vyrovnaném boji, od 

nesl palmu vítězství Tomáš 
Suchomel za komentář ze 

své recenze ke 
Simulatoru. Ohlédneme-li se 
za vedlejším screenshotem 

měsíce, jeví se jeho triumí 
vpravdě stylovým. Cenu 
z Chrudimi, Pet 
budete 
svůj oblíbený screenshot s 
GameStar, IDG Czech, a. s 


na e-mail gsdopisy(OYidg.cz 


Combat Flight 


r Malec z Příbrami a David Konečný z 
chtit této soutěže zúčastnit, vy 
popiskem a pošlete nám sv, 
Seydlerova 2451/11 
Tři vyl 


„Takhle my od Luftwaffe bereme kapky 


do nosu.“ 


.. JM 


y 


za své hlasování získávají Veronika Vanousova 


Děčína. Pokud se 
„berte z aktuálního čísla GameStaru 
oji volbu na adresu 
158 00 Praha 5 nebo 


osovaní šťastlivci obdrží odměnu 


Atlantis III: Nový svět 


Darkened Skye 


Project Eden 


Harry Potter a Tajemná komnata 


Polda 4 


Brány Skeldalu 2: Pátý učedník 


Simon The Sorcerer 3D 


Alfred Hitchcock: The Final Cut 


Harry Potter and the Sorcerer's Stone 


Pohled reduktoru 


Rovněž v novoročním čísle pokračujeme 
s představováním našich autorů a členů re- 
dakce. Tentokráte si našel na otázky čas Lu- 
káš Erben, který pro vás každý měsíc připra- 
vuje jednu z čtenářsky nejoblíbenějších 
rubrik — hardware. 

Věk: čtvrt století 
Výška: 192 

Váha: docent i nad 
cent, kolísající 

Hudba: vše kromě mo- 
derního jazzu a dechovky 
Film: asi Dobrý voják 
Švejk s Hrušínským, ale 

I obecně preferuji DivX 
Jídlo: nejraději po ránu, v poledne a večer 
Top 5: MineStorm, Maniac Mansion II: Day 
of The Tentacle, System Shock, Thief II, 

Gran Tunsmo 3 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


NHL 2002 


Total Club Manager 2003 


FIFA Football 2003 


NHL 2003 


FIFA 2002 

RTL Skispringen 2002 
Mat Hoffman's Pro BMX 
2002 FIFA World Cup 


Agassi Tennis Generation 2002 


Asi úplně poprvé (cca 1984) v proslulých ma- 
ringotkách. Následoval jeden z klonů Pongu 
a později (1988) zapůjčené Atari 130XE. První 
vlastní počítač (386DX) jsem dostal v roce 
1992 (a už o rok později v něm byla jen polovi- 
na komponent původních :-). 


V největší oblibě mám ty, které se zpracováním 
blíží realitě a hry s dokonalou atmosférou (Alo- 
ne in the Dark, Terminator: FS), Rád se ale za- 
kousnu i do roztomilých výtvorů Nintenda. 
A jedna hra mě neomrzí nikdy — 7etrisDX 


Vadí mi nedostatek interaktivity (mnoho čes- 
kých adventur) a zjevné nesmysly (SoF 2). Ne- 
mám rád vyhypované tituly, jako bylo Diablo II. 
Nejvíc mi ale leze krkem, když tvůrci pro ne- 
dostatek invence natahují hru nepřiměřenou 
obtížností — zejména pokud nás nutí hrát ně- 


RalliSport Challenge 


F] 2002 


Grand Prix 4 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 


Moto GP: Ultimate Racing Technology 


Flight Simulator 2002 


II-2 Sturmovik 


Combat Flight Simulator 3 


Comanche 4 


Jane's Attack Sguadron 


které části stále znova systémem pokus-omyl 
(Commandos). 


Pokud jde o hraní jako takové, pak čím dál tím 
méně. Jinak mne ale stále fascinují a nechci se 
jim věnovat pouze jako konzument, Chápu je ja- 
ko tvůrčí činnost — k vytvoření dobré hry stačí pí- 
le, snaha a štěstí, za těmi výbornými ale téměř 
vždy stojí i talent. Odvětví her a elektronické zá- 
bavy vnímám jako svůj obor, hardware je hobby. 


Největší průšvih, nebo spíš problém herního 
světa je starý už čtvrt století: hry nejsou brány 
širokou veřejností vážně. Stále nemají rovno- 
cennou pozici s jinými formami zábavy, jako je 
hudba či film. Možná si za to může herní prů- 
mysl tak trochu sám — potřeboval by asi víc 
Meierů, Molyneauxů a Spectorů, zejména by 
mu ale prospěla banda špičkových scénáristů. 
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Strhující počtení, úchvatná grafika, jedinečný na trhu 


Žádejte na novinových stáncích. Vyvvyv.pevnost.cz 
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ZA Měsíc 44 
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livama 


red č aš x 
ooGakce Čtenáři ČR 
ru GameStaru UK 
1. Icewind Dale II L. NHL 2003 L. Mati 
2. hre at Mythology a „Ma . 1. The Sims: Unleashed 
2. Icewind Dale II 2. Harry Potter: 
3. No One Lives Forever 2 © 3. Icewind Dale 3. NHL 2003 Chamber of Secret 
4. Hitman 2: 4. Warcraft III: 4. Wizardry 8 3. Age of Mythology 
> Silent Assassin Reign of Chaos 5. Sudden Strike II 4, FIFA Football 2003 
(Ae MM 5. Need For Speed: 


5. Heroet of Might and MagicIV 6. Operace Flashpoint: 


5. Lord of the Rings: 
Hot Pursuit 2 6. Operation Flashpoint: Resistance Fellowship of the Ring 
6. Unreal Tournament 2003. Resistance 7. Battlefield 1942 6. RollerGoustr -= 2 
7. Links 2003 7. Grand Theft Auto I 8. Operace Flashpoint : C4 oo 
: i 9, Heroes ot Might „The Sims: Un 
| s oj n ste 5 and Magic IV 9, Total Club Manager 200 
jvine Divini 9. Medal of Honor kouká 
| Vino 10. Sudden Strike II 10. Warcraft HI 10. Zoo Tycoon: Marine Mania 
10. Matia = 


F" 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 


(Můj žebříček: 


jméno a příjmení 


ulice, číslo 


PSČ, obec 
věk 
soutěžní otázku: 


Na kterou připravovanou hru se nejvíce těšíte? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, 
jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


l 


Hlasujte a vyhrajte!!! 
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vemlouvání se do 
nkurence i oslavné ódy 
a pohledůr 
le hlavně 
2 $ tako 
jy posu námi, zda 
jním zá odnutím uděla- 
nějak obře, či t am 
k měli ědomí: 


M. 


Vážená redakce, už dlouhou dobu se Vám 
chystám napsat pár řádků. Posledníkápkou 
v pomyslném pohářu byla změna obsahu 
CDa. Za tu imovátorskou myšlenku vám ze 
srdce děkuji. Reakce Čtenářů jsou jistě růz- 
norodé, no tády je jedná Pozitivní. Hry dnes 
člověk sežene na každém rohu, ale dobrá vi- 
dea, prográmky a patche pohromadě už ne. 
Zkrátka super tah" Další pochvala se týká 
úrovně článků. V posledních číslech ze sebe 
autoři vydali maximum. Zvláště bych chtěl 
ocenit Gef, jejíž „dílka“ přímo hltám. Ženský 
element vašemu týmu prospěl. V neposlední 
řadě musím pochválit koncepci reklamy. Je 


fajn, že si aspoň někde odpočinu od záplavy 
komerčních sloganů. Jak to děláte? Vždyť 
z reklamy jsou velké příjmy - nechybí vám? 
Měl bych takový návrh. Nechcete na konci 
každé recenze uvést ke jménu (přezdívce) 
autora i e-mailový kontakt? Třeba by někteří 
uvítali podněty a reakce čtenářů. Na závěr 
bych vám všém chtěl popřát hodně pohody 
přispsaní a samé dobré tituly k recenzování. 
Zdraví Váš věrný čtenář Vladimir 

langer vladimir(©post.cz 


h íret 
nalé re 
piso p 
protn 
ností d 
.e naše plné 
šim čte 


řena pre 
snaží klá 
ný zá 


na trhu počítačových her, jejichž 
ceny stále klesají - mnohem užiteč- 
nější ve srovnání se spíše jen psy- 
chologicky sugestivní než ekono- 
micky vyloženě hodnotnou plnou 
verzí hry. Ale, čtenáři i zákazníci 
asi tohle posoudí ve výsledku lépe 
než my. 
Tvojí pochvaly si velice ceníme 
a máme radost, že jsi přišel na chuť 
Gef. Ostatně nejsi sám — nárůst je- 
jí popularity nás opravdu mile pře- 
kvapil. 
Jinak — peníze z reklamy, v tomhle 
případě ruku na srdce, někdy přece 
jen chybí — nejenom nám. V každém 
tištěném i elektronickém médiu ti 
potvrdí, že jich nikdy není dost, jak 
už se kdysi bez obalu vyjádřil 
i principál největší českého mediál- 
ního cirkusu Železný. Protože jsme 
ale nechtěli dopadnout tak jako 
dramaturgické schéma jeho televi- 
ze, během něhož náročný divák 
spláče nad výdělkem „„nováckých““ 
manažerů pokaždé, kdy dramatic- 
kou, tklivou či jinak zajímavou scé- 
nu necitlivě přetrhne reklama na 
nějaký ten Opodeldok, případně 
nejpřeceňovanější sušenky pod 
sluncem, snažíme se poměr rekla- 
my i její vliv na výslednou tvář ča- 
sopisu udržovat v rozumné formě. 
Kontakty na autory se pokusíme za- 
pracovat do nějaké rozumné celistvé 
podoby a na přehledném místě, až 
pro ně takový prostor někde vytěs- 
níme. Budeme se snažit, abychom si 
přitom nedávali příliš na čas. 

S přáním šťastného nového roku 

se loučí GS! 


Krok vpřed 


Kluci a holky z GameStaru! Včera 
jsem si koupil vaše další číslo 
(45/2002). Po závažném rozhodnutí, 
které jste učinili v předminulém čís- 
le, totiž „plná hra 4x do roka“, jsem 
byl velice zvědav na názory čtená- 
řů. Tak jsem se dal do čtení. 

První dopis (podepsán mirko.lap- 
ka(©sendme.cz) mi připomněl způ- 
sob, jakým se se mnou rozloučila 
jedna z mých bývalých přítelkyň. 
Také pravila „děkuji, nechci“ nebo 
něco na ten způsob. Ale nechápu, 
proč vás jeho autor přirovnával 
k PC bez monitoru. Pokud vy jste 
ono PC, tak pokud vím, PC dokáže 
běžet na plný výkon i bez monitoru 
(jen to prostě není vidět :-). A to vy 
dokážete taky, s tím rozdílem, že to 
ZATÍM není vidět. Podle mého ná- 
zoru je to krok vpřed oproti konku- 
renci. Přiznám se, na druhé CD se 
teď těším mnohem více, než když 
jsem věděl, co mě čeká za plnou 
hru, a věděl jsem, že je ta hra špat- 
ná, i přesto, že jste nám mazali med 
kolem pusy. Je to výborný krok, kte- 


rý určitě způsobí (způsobil?) bouři 
mezi počítačovými magazíny. 

A teď již k obsahu časopisu: 

1. Jaký je rozdíl mezi rubrikami eX- 
tra a Preview? Jinými slovy, proč je 
nenazvete společně Preview a ne- 
spojíte? Vypadalo by to lépe... 

2. Novinky — ujdou, ale jsou pořád 
trošku nepřehledné. Podle mě je to 
těmi „rozházenými“ obrázky, které 
narušují vyváženost stránky a oko 
neví, kam se má podívat. Ne že 
bych miloval řád a pořádek, doma 
to mám přesně naopak :-), ale... vy- 
padá to lépe. 

3. Recenze — prosím vás, zrušte už 
Systém hodnocení a Redakční de- 
satero, Čtenáři je jistě znají nazpa- 
měť a je to zbytečné. Naproti tomu 
bych rozvedl rubriky Zážitek měsí- 
ce a Tento měsíc u autorů recenzí... 
Recenze samotné jsou chytlavé, 
skvěle se čtou a řeknou člověku 
fakt hodně. Poměr obrázky/text 
bych ponechal. Rubrika Tuning 
u některých recenzí je vítaný 
a skvělý nápad. Ale to nejlepší jsou 
rozhodně popisky obrázků. Vždy je 
to první věc, kterou v GS čtu, až potom 
přichází na řadu úvodník atd. :-) 
A hodnotící tabulka — upřímně, ta 
v prvních číslech GS byla nejlepší... 
tahle je až moc podobná té z PC 
Gameru včetně rámečku Je a není. 
4. Dabing — bezchybný doplněk 
k recenzím. Rozhodně nechat. 

5. Žebříčky — dobrá věc. Screen- 
shot a Popisek měsíce — díky za ně! 
Pohled redaktora — zajímavé... 

6. Hudba — dobrá, ale nerozšiřovat, 
stránka stačí. 

7. On-line — dobře psaná, bylo by 
možné rozšíření? 

8. Hardware a Jak na... — VY-NI-KA-JÍ- 
-CÍ! Lukáš Erben je Bůh :-). Je to jed- 
na z nejlépe psaných rubrik v GS. 

9. ČKD — dobrý nápad, ale myslím, 
že stránka nestačí. Byla by možnost 
umístit zbytek odpovědí na CD? 
(Bude-li ve vašich silách na všech- 
ny odpovědět...) 

10. Tipy, trnky, taktiky atd. — přehled- 
né, snadno pochopitelné. Tak to má 
být. 

11. Spousta čtenářů si přeje jako 
přílohu nějaký plakát. Já jsem také 
pro, ovšem ne do každého čísla. Co 
třeba, po vyhlášení Gammy, dáteja- 
ko plakát hru, která dostala nejvíce 
hlasů ze všech žánrů? Formát A2 by 
stačil... :-))) 

12. Co třeba zavést rubriků Hra na 
přání? To by neměl být problém, dí- 
ky dostatečnému časovému odstu- 
pu mezi plnými hrami. A jelikož ne 
každá hra jé určena pro/Covet; 
mounting, tak byste třebá napsali tři 
hry a čtenáři by láSovali prostřed- 
nictvím korespondenčních lístků 
nebo na vašeřiřwebu. Co vy na to? 


——————= 


Mnoho G4 
ps 


Ceny vánočních kompletů již od 22 990, kz 


Alivio 6000 komplet 


se 17" monitorem Hyundai A770. 


* procesor Intel? Pentium“ 4 2.00 GHz 

* paměť 256 MB DDR 266 MHz 

* HDD 80GB 72000t./min. UltraATA/100, 
FDD 3.5" 

* grafika AGP 3D Radeon 9000/64MB, 
TV-out 

* CD-RW combo 16x/10x/40x, 
SW Nero burning 

+ DVD-ROM combo 12x, SW Cyberlink 

+ 5.1 Dolby Digital, akt. repro 

+ faxmodem 56kB/s, Internet zdarma 

* klávesnice, 3 tlačítková myš s podložkou 

+ Windows XP Home, antivir, LM angličtina pro děti, Polda 4, 
slovníky Lingea Lexicon, Zoner Media Explorer pro úpravu digitální 
fotografie, grafický program Zoner, Calisto a další SW 

17“ monitor Hyndai 

* záruka 2 roky 

* koncová cena 36 990,- s DPH 


A|1AutoCont 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft“ Windows*. 
www.microsoft.com/piracy/howtotell 


Praha tel.: 251 022 300 e Brno tel.: 541 144 350 e Ostrava 
tel.: 596 152 111 av dalších 55 městech České rebubliky 
jsou Vám k dispozici počítačoví odborníci infolinka: 597 080 222, 


www.autocont.cz 
Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


Intel Inside, Intel a Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami 
společnosti Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 
Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny a technické specifikace výrobků, Počítač je k dostání 
za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


13. Bude webcam? 

14. A ještě jedna prosba: mohli byste mi říci, 

kde bych sehnal tu vynikající skladbu, která 

hraje na pozadí druhého CD čísla 45? Soubor 

se jmenuje Gamestar-DJR, ale chtěl bych ho 

ve 44 100 Hz, l6bitově, stereo (má pouze 

11 025 Hz, 8bitově, stereo) nebo rovnou 

v MP3 stejné kvality... 

Tak to je asi všechno. Mějte se krásně. 
Cyberhawk 


P S.: Jsem důkaz, že si kladné dopisy nepíše- 
te sami! :-) 

PPS.: Vydržte ve skvělé práci... 

PPPS: Odpovíte mi? Aspoň m©ilem... 


Ahoj virtuální sokole! 

Tvůj báječný nadhled je nám očividným po- 
vzbuzením a inspirací současně, Na tvé otáz- 
ky, jak už to tak obvykle děláme, jsme se se- 
sedli společně: 

I. Už jsi asi zjistil, že rubriku eXtra jsme tro- 
chu inovovali, čímž se přece jen od Preview 
liší... 

2. Souhlasíme — také my bychom je rádi ješ- 
tě trochu uhladili. 

3. Je pravda, že většina čtenářů už může de- 
satero pravděpodobně recitovat nazpaměť, 
jako když američtí prezidenti skládají ústavní 
slib, nicméně podle čísel prodeje nám přibý- 
vají noví čtenáři, a ty bychom právě tímto 
způsobem rádi uvedli ve správný obraz. Jinak 
rubrika „tuning“ má vskutku dobrý ohlas. 
Když jsme se nedávno podívali do jistého kon- 
kurenčního časopisu, zjistili jsme, že jim se 
rovněž moc líbila — ani za ni nepoděkovali... 
4.-6. a 10, OK! OK! OK! OK! 

7. Skromné. A jen v případě standardního po- 
čtu 32 stran. 

8. Ne, je to jinak — Bůh si myslí, že je Lukáš 
Erben — nicméně na kvalitě textu má rovným 
dílem zásluhu i náš nový člen redakce, editor 
Lubor Dobešek s bohatou praxí v předních 
českých titulech a vydavatelstvích, který Lu- 
kášův originální styl a technický rozhled ješ- 
tě více cizeluje. 

9. Co v našich, ale v Lukášových...! A to je 
právě ta svízel, protože Luc v současné době 
usilovně studuje a času je krutě málo. 

II. Plakát zatím opravdu ne. Sorry, sorry, 
sorry... 

I2. Tenhle nápad je dobrý nápad! 

13. Také bychom rádi věděli... 

M4. Mohli... 


P. S.: Rádoby glosátory a rozumbrady, kteří 
mají hned jasno jen proto, že se chtějí něko- 
mu zavděčit, ale stejně nepřesvědčíme. Svět 
není vyloženě krutý, ale pravdou je, že za- 
mindrákovaní hlupáci jsou v něm někdy bo- 
hužel vidět více než lidé, jimž nechybí nad- 
hled ani snaha se o věcech nejprve přesvědčit 
a pak teprve hovořit k věci. Určitě jsme udě- 
lali někdy chybu, případně se Ivan ne vždy 
tvářil na své okolí jako vyložený diplomat 
(někdy dovede být hodně drsný), ale vůči čte- 
nářům — a stejně tak i vůči konkurenci — jsme 
se vědomě nikdy nezachovali nefér. Proto nás 
docela mrzí, když někomu ležíme v žaludku 
jenom proto, že si věci děláme po svém... 


P. P. S.: To je zpráva spíše pro Ivana. V jeho 
případě je zde skutečně riziko, že svět počí- 
tačových her se dříve či později stane pro ně- 
ho příliš svazujícím a on 
kam, ale především déí 
to alespoň chce 
P. P. P S.: Stačí 


lěji si zahraji dě- 
až plnou verzi staré, kte- 
rou si mohu ko' p =- za pár stoko- 


run a hlavně si 


se dozvěděl, co je nového, a ně 
měl plnou krabici starších her, které se mi i tře- 
ba ani nelíbí. Omezení na jednu plnou hru za 
čtvrt roku se mi zdá velmi dobrým kompro- 
misem, který by vám měl udržet i ty čtenáře, 
kteří si GameStar bez plné hry nedovedou 
představit. 

GameStar považuji za nejlepší časopis o po- 
čítačových hrách na našem trhu. Mám ho 
předplacený a občas si koupím i některý kon- 
kurenční, abych o něco nepřišel. Pokud bych 
měl vyzvednout hlavní přednosti GameStaru, 
zmínil bych se rád hlavně o excelentní rubri- 
ce Hardware a o vynikajících recenzích her. 
Hardware má pár stránek, ale nabitých infor- 
macemi, až oči přecházejí. Recenze jsou 
pečlivé, podrobné, výstižné a objektivní. Roz- 
hodně nesouhlasím s tvrzením, které se ob- 
čas objeví v dopisech, že jsou suchopárné 
a nudné. Drobná narážka, uvedení do neob- 
vyklých souvislostí, decentní slovní hříčka 
nebo náhlá změna stylu recenze obvykle 
nechybí a pobaví mě rozhodně víc než 
„třeskutý“ humor. 

Jako třešnička na dortu jsou některé velmi 
vtipné popisky obrázků. Je dobře, že re- 
cenze nejsou rozděleny do škatulek podle 
typu hry, už proto, že u některých her se typ 
ani jednoznačně určit nedá. Hodnocení 
„hra je/není“ se mi líbí, většinou přesně vy- 
stihuje hlavní klady a zápory hry. Tabulka, 
jak hra běží na počítačích s různým výko- 
nem, doplněná tipy na zrychlení, je per- 
fektní. 

Novinky, eXtra a Preview jsou celkem pře- 
hledné a zajímavé, On-line je také docela 
povedené, Dopisy výborné a je moc dobře, 
že kontaktu se čtenáři věnujete dostatečný 
prostor. Hudba a PS2 mě nezajímá, ale pro 
ostatní čtenáře by měly být zachovány. Do 
PS2 by se měly přednostně zařazovat hry, 
u kterých se očekává konverze na PC, pří- 
padně PS2 zmenšit a do ušetřeného místa 
střídavě psát o ostatních konzolích. 

Grafika časopisu se mi líbí. Obálka je krásně 


zivní vzhled, obrázky uvnitř jsou dostatečně 
velké, aby se dalo bez potíží poznat, co na 
nich je, a zároveň tak malé, aby se vedle nich 
ešla i písmenka. Poměr grafiky a textu se mi 
yvážený, rozšíření jednoho by nutně by- 

ar druhého. CDI je vždy vynikající, 
aké výborné. Moc se mi líbilo vi- 
burmament 2003, mimochodem 


zameStaru je trochu nezvy- 


bsahu časopisu, ale když 
akhle lepší, proč ne. Hlavní 
mi dobře označené. Často na 


Šci, například pro užší zájmovou 
inu nebo dostačující ve formě prostého 
extu, dát na CD? Také tam je těsno, ale sou- 
bor ve ormátu TXT nebo PDF je tak malý, 


(předpokládám, že si do ČKD vybíráte), roz- 
hovor se špičkovým hráčem, tvůrcem her, 
distributorem (mohl by být živě v MP3), člá- 
nek, který je dobrý, ale už se nevešel 
a v příštím čísle by nebyl aktuální, možná 
bych zariskoval a přidal i Hudbu. Zbylo by 
víc místa na to, co čtou všichni — recenze, 
hardware a dopisy. 
Mnoho spokojených čtenářů vám přeje 
Jaromír Antoš 
jarda antos(©volny.cz 


Sláva tobě, Jardo, za to, že jsi náš záměr po- 
chopil! Už delší čas nám bylo jasné, že sou- 
peřit s konkurencí na poli plné hry by byl boj 
s větrnými mlýny, který by se jak pro nás, 
tak pro naše čtenáře mohl stát časem velmi 
frustrujícím. Nechtěli jsme se stát karikatu- 
rou časopisu, a proto jsme se rozhodli zaris- 
kovat — stát se originálními alespoň v rámci 
domácího trhu. 

Ještě větší radost nám ovšem tentokrát udě- 
lalo tvoje hodnocení recenzí a hardwaru. Jsi 
první, kdo zcela přesně formuloval naši sna- 
hu o vytváření konkrétního autorského stylu 
v jeho samé podstatě. 

Stejně tak je pro nás velmi podnětná tvoje 
myšlenka k dramaturgii rubriky konzolí. 
V tomto duchu totiž o ní opravdu uvažujeme. 
Děkujeme rovněž za pochvalu k videím. Nic- 
méně, za jejich úspěchem se neskrývá naše 
genialita, ale veskrze prosté souvislosti. Vy- 
soká kvalita dabingu je zaručena tím, že jsme 
ji svěřili profesionálům. L. P. Fish je totiž 
v civilu sice trochu nonkonformní, ale přesto 
již zavedený televizní režisér a Katka Kozá- 
ková zase úspěšnou televizní moderátorkou. 
Slyšet ji můžeš například v pořadech Kinobox 
nebo Paskvil, a — mimochodem — po boku 
Martina Dejdara vytvořila také jednu ze dvou 
hlavních ženských rolí v celovečerním fil- 
mu Amerika režiséra Vladimíra Michálka. 
Profesní dispozice jsou zde tedy nezpo- 
chybnitelné. 

Otázka přesouvání textů na CD pak není 


jednoduchá a lesklý povrch jí dodává exklu- l ani tak technický problém jako spíše per- 
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Ahoj GameStar. Mate super časák, 
ale ako každý iný má svoje plus 
a mínus, tak teda: 
1. Obálka super, nemá paru a kon- 
kurenciu, ale... papier, z ktorého je 
tlačena obálka, je na kočku. Mal by 
byt tvrdší a kvalitnejší, ináč good. 
a. Obsah super, recenzie sú naj — 
no comment! 
3. CD je dobré, videa super a de- 
movky vždy potešia. 
4. Čitatel, ktorý písal do GS list 
s nadpisom hovno, nevie objektívne 
posudzovatť absolútne nič! 
5. Prosím o zaslanie GS čísla 
36/2002 a 39/2002 a návodu na hru 
Hitman 47. Dopredu nádherne da- 
kujeeeeeeeceeceemmmmmmm! 
Jakub Horvath 
Slovensko 
kubo.kenji(©zoznam.sk 


Oslovina 


Jsem rád, že jste zrušili plné verze 
her. Náhodou to za těch 150 Kč sto- 
jí. I když jsem třeba CD závodní hry 
vyměnil za GameStar 43/2002, ty va- 
še hry nebyly nic moc. Pan „Sina- 
por“ říkal, že Crazy Designer je 
oslovina, a já mu dávám tisíckrát za 
pravdu. Od té doby, co jste zrušili 
plné verze, stal se GameStar mým 
nejoblíbenějším časopisem. Zatím 
mám dvě čísla 43/2002 a 45/2002 — 
nejvíc se mi líbí ten s tou kočkou 
Cate Archer — jsou v něm ty nejlep- 


ší hry. Rád bych si vás předplatil, 
ale nemám peníze. 

Martin z Třebíče 

jerabiny(©guick.cz 


o. 


Zdravím redakci GameStaru. Za 
poslední dobu jste se ohromně 
zlepšili. Líbí se mi vaše tapety z CD 
a chtěl bych se zeptat, zda-li bych 
je mohl umístit na svůjj web. Také 
by mě zajímalo, zda na CD přinese- 
te češtinu do skvělé hry: Kohan: Ah- 
riman's Gift nebo zda alespoň ne- 
znáte www stránku, na které bych ji 
našel. Mockrát vám děkuju a jen 
tak dál. 
Petr Chalupský 
Ledenice 
p.chalu©tiscali.cz 


Vyhrajte 3 originální plné hry 


Pán prstenů 


a další skvělé ceny! 


Pán prstenů bezpochyby patří do klasiky fantasy žánru 
a díky filmovému zpracování ho znají miliony lidí na 
celém světě. Nyní se hrdinové tohoto úžasného příběhu 
dostávají i na monitory počítačů, a pokud si s námi 
zasoutěžíte, můžete vyhrát právě hru Lord of the 
Rings: Fellowship of the Ring a další ceny, 
konkrétně podložku pod myš, tričko a prsten, vše 
samozřejmě s motivy Pána prstenů. 


Chcete-li se naší soutěže zúčastnit, není nic jednoduš- 
šího, než odpovědět na níže uvedenou anketu a správ- 
ně zodpovědět vědomostní otázky týkající se hry 
Lord of the Rings: Fellowship of the Ring. 
Dejte si záležet zejména na poslední otázce, jelikož 

za předpokladu, že všechny odpovědi budou správné, 
bude právě ten nejoriginálnější příspěvek rozhodovat 
o výhercích naší soutěže. 

Své odpovědi můžete zasílat do 31. ledna 2003 na 
adresu: GameStar, IDG Czech, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. V případě, že dáváte přednost obálce 
před korespondenčním lístkem, nezapomeňte ji označit 
heslem „Soutěž LotR: FotR". Hodně štěstí! 


Anketní otázky: 
1. Jaká rubrika GameStaru vás zajímá nejvíce? 


2. Jaká rubrika GameStaru vás zajímá nejméně, 
příp. nezajímá vůbec? 


Vědomostní otázky: 


3. Za jaké postavy můžete ve hře LotR: FotR hrát? 
a) za Froda, Aragorna a Gandalfa 
b) za Gandalfa, Gimliho a Legolase 
c) za Froda, Bilba a Sama 


„ Do jakého žánru patří počítačová hra Lord of the 
Rings: Fellowship of the Ring? 
a) realtimová strategie 
b) RPG s tahovými souboji 
c) akční adventura 


5. Jakou postavu z knižní předlohy máte nejraději 
a proč? 


Kateřina Kozáková 


HOTEL COSTES 
BY STÉPHANE 


POMPOUGNAC 
Wagram/Mute 


hótel costes 


Francouzského dýdžeje Stéphana Pom- 
pougnaca si zvou na své večírky největší 
hvězdy světového showbusinessu. Stejně ja- 
ko řadu „normálních“ lidí také je totiž zaujaly 
Pompougnacovy kompilace Hotel Costes. 
Začaly vycházet v roce 1999 (první díl nesl ná- 
zev Costes) a každá z desek této řady se sta- 
la zajímavou exkurzí do toho nejluxusnějšího, 
co loungeová scéna, jíž je tento nadaný hu- 
debník nedílnou součástí, nabízela. 

Nejinak je tomu v případě dílu pátého. 
I tentokrát jde o kolekci jemně tanečních, leh- 
ce dekadentních a výrazně sexy skladeb, ko- 
lekci, která nabízí několik i u nás známých 
kousků, například Doo Uap, Doo Uap, Doo 
Uap od italské dvojice Gabin, Starlight švý- 
carského projektu Minus 8 nebo Summer in 
Paris od Cama, na níž tento i u nás dobře zná- 
mý Francouz spolupracoval s Anggun, indo- 
néskou zpěvačkou disponující okouzlujícím 
hlasem. 

Stéphane Pompougnac si i na „Pětce“ mi- 
strně pohrál s atmosférou a v cca 72 minuto- 
vém záznamu předvedl, že ví, jaké skladby 
mají v „hotelu Costes“ znít, a především ví, jak 
je poskládat za sebou, aby to fungovalo. Líbe- 
zný začátek patří skladbám s milostnou tema- 
tikou, zhruba v polovině alba nálada zhoustne 
a potemní, ovšem o to víc si pak můžeme vy- 
chutnat poslední třetinu, opět harmonickou, 
opět svůdnou (tady sehrála důležitou roli 
skladba Tócame od Dublex Inc.) a díky pří- 
běhu One Night In Rio od Louieho Austena 
i vtipnou. 


EVERYTHING 
BUT THE GIRL 
Like The Deserts 


Miss The Rain 
Virgin/EMI Czech Republic 


Podle nezapomenutelného verše ze sklad- 
by Wrong pojmenovala britská dvojice Benn 
Watt a Tracey Thorn své retrospektivní album, 
na které zařadila remixy, dnes už tak trochu za- 
pomenuté skladby z 80. let a různé rarity. Tento 
tandem prodělal v průběhu své existence zají- 
mavou změnu a téměř akustický zvuk využívají- 
cí osobitého zpěvu Tracey Thorn a minima in- 
strumentů vyměnil za postupy té sofistikovanější 
části taneční klubové scény. 

A co konkrétně na této desce najdete? Tře- 
ba dvě z nejstarších věcí EBTG — písně Mine 
a Each and Every One z roku 1984, dále nechy- 
bí Protection, společná skladba zpěvačky Tra- 
cey Thorn a skupiny Massive Attack z jejich stej- 
nojmenného alba (1994) a působivá Almost Blue 
původně patřící do repertoáru Elvise Costella. 

Při výběru remixů se pochopitelně nezapo- 
mnělo na Missing v úpravě houseového veterá- 
na Todda Terryho, který v roce 1996 pomohl 
dvojici EBTG ovládnout taneční parkety, na 
Photekův bolavě smutný remix skladby Single 
a na slavný „jakoby-bootleg“ Tracey in My 
Room, který mají na svědomí Soul Vision spolu 
s Benem Wattem. Mistrovským kouskem této 
retrospektivní kompilace je pak skladba Corco- 
vado, jíž kapela přispěla na benefiční album 
podporující boj proti AIDS — Red Hot + Rio, kte- 
ré v roce 1996 vydala jazzová firma Verve. 

Everything But The Girl sestavili kolekci, 
jež je zvukově i náladově velmi rozmanitá a kte- 
rá dokazuje bohatost jejich repertoáru stejně ja- 
ko šíři jejich talentu. 


Everything but the girl like the deserts miss the rain 


REUNION 


Re: 
Sonar Kollektiv/Panther 


Německé vydavatelství Sonar Kollektiv, 
které založila berlínská skupina Jazzanova, 
zastřešuje od roku 1998 osm malinkých la- 
belů a za pár let své existence si vysloužilo 
status respektované firmy s bohatým katalo- 
gem veskrze progresivní hudby. Jedním ze 
směrů, kterým se Sonar Kollektiv vydal, je 
i soudobý jazz promíchaný s prvky taneční 
muziky — říkejme mu třeba „highspeed jazz“ 
No a přesně s takovou hudbou si pohrává 
i dvojice Reunion ze švédského Lundu, kte- 
rou tvoří baskytarista Jens Loden a pianista 
Mathias Landaeus. Potkali se v polovině 80. 
let a hodně se společně naučili o jazzu. V ro- 
ce 1992 se pak jejich cesty na chvíli rozděli- 
ly, když se Mathias Landaeus přestěhoval do 
New Yorku, aby se zde věnoval hudebním 
studiím. O pět let později se ale opět setkali 
ve Švédsku a natočili svůj první singl Igniti- 
on. Následovaly další dva singly pro Sonar 
Kollektiv a závěrem letošního roku připravili 
Mathias s Jensem své debutové, přesto po- 
zoruhodně vyzrálé album Re:. 

Je naplněné jemně breakovou rytmikou, 
nad níž se střídají trubky, klarinet, flétna, alt 
i tenor saxofon, kontrabas nebo basklarinet, 
což vytváří velmi působivou atmosféru. 
Hudba dvojice Reunion zde navíc čerpá 
z free jazzu, soulu a funku a hudební postu- 
py vlastní klubové muzice využívá skutečně 
jen velmi opatrně. 

A pozor! Tuhle desku je nutné poslou- 
chat pozorně, letmý poslech vám jen těžko 
odhalí její zvláštní kouzlo. 


DJ Lucca doporučuje akci ETERNITY 5, 
kde zahraje spolu s legendární dvojicí 
LayoéBushwacka, majiteli slavného 
londýnského klubu The End. 

27. 12. 2002 v klubu La Grotta v bměnském 
Boby Centru. Na jednom z CD v tomto 
GameStaru najdete navíc jeden její track 
a další dva od jejích spolupracovníků 
Davea Fishe a Bernieho. 


Víc informaci na www.lucca.cz 
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ZD AKČNÍ CENY 


- 
Karlovy Vary 


Plzeň 


ATHLON XP 
256MB DDR RAM 
HDD 60GB 7200 

VD-R. < 

ADM ROK MYŠ GENIUS NET 
ZVUKOVÁ KARTA | REPRO 200W 


ZDARMA 
GAMEPAD 

: A DÁLKOVÉ 

OVLÁDÁN 


17" Lite-on TCO99 
KB COMPAO 


DOPRAVA „ZDARM A 


Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 


PRAHA - Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel.: 271 742 467, 69, 88, fax: 271 740 124 
BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 543 249 596, 97, fax: 543 249 594 
PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 377 455 388, 89, fax: 377 455 390 
JIHLAVA - Havířská 22, 586 01 - Tel./fax: 567 331 673, tel.: 728 510 599 
OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00 - Tel,/faxc 585 423 895, tel.: 604 670 310 
OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel./fax: 596 634 908, tel.: 608 758 481 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, 400 21 - Tel.: 475 209 312, fax: 475 209 421 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel./fax: 353 540 630, tel.: 737 714 650 
ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 06 - Tel.: 385 310 025, tel./fax: 385 310 096 
LIBEREC - Husova 33, 460 01, Tel./fax: 485 108 644, tel.: 608 824 768 
TÁBOR - Budějovická 543, 390 05, Tel.: 381 255 552, fax: 381 255 550 

TŘEBOVÁ - Dr. E. Beneše 1446, 560 02- Tel./fax: 465 530 580, tel.: 777 842 443 
ZLÍN - Vodní 453, 760 01 - Tel.: 577 431 491, fax: 577 142 335, tel.: 603 547 322 
UH. HRADIŠTĚ - Miličova 464, 686 03 - Tel./fax: 572 556 949, tel.: 777 070 787 
HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, 500 01, Tel.: 495 535 754, tel.: 603 806 003 


PC CD-ROM 


raha Č. Třebo 
Tábor 
- 


Č. Budějovice 
adaá A 


RYCHLEJSÍ 
NEZÍSI 
DOKÁŽETE 

PŘEDSTAVI T 


Zastoupení též v SK. 


Ostrava © 


Olomouc“ 


i Brno 
Jinfova © 


DO 
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DXT WORKSTATION+ 


AMD Duron 1200+ 
CPU cooler aktivní 

128MB SDRAM DIMM 

HDD Seagate 30GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 

VGA up32MB 64bit 3D 

SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem 56Kbps V.90 

LAN 10/100 Mb/s 


Case miditower ATX ZEM, R 
od 260,-/měs. 749(,. 
. ů) 


s DPH 9.138,- 
DXT XP BLUE LASER 
Intel Celeron 1,7GHz 
CPU Cooler Master EP5-6i11 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 

FDD Sony 3.5" 

VGA Intel Extreme 3D 

SB 3D surround sound 5.1 
CD-RW 24x10x40 

LAN 10/100 Mb/s 

Faxmodem Motorola 56kbps 
USB 2.0 

Case miditower ATX 250W 


Kb br 14.990,- 
DXT MANAGER 7800 
Intel Pentium 4 2GHz 
CPU cooler BOX 

256MB DDR PC2100 266MHz 


HDD Seagate Barracuda 80GB 
FDD Sony 3.5" 


0% 


Hercules Radeon 9000 64 DDR 
SB C-Media 5+1 Surround 
CD-ROM Aopen 52x 

LAN 10/100 Mb/s 

USB 2.0 

Case miditower ATX 300W 


od 710,- 
s DPH 


měs. 
6.218,- 


21.490,- 


AKCE 


| Intel Pentium 120MHz 
11,3" barevný displej 


| FDD 1.44" MB výměnné 
| VGA SiS 4MB integrovaná 

| SB audio system ESS 1867 
| HDD 1,1GB Seagate IDE 

| 2x PCMCIA slot, touchpad 

T infra-port 


| „rozhodli jsme se mu 


jako druhému 
nejvýkonnějšímu 
počítači v testu udělit 
ocenění Chiptip. 

CHiP 7/2001 


VÍTĚZSTVÍ 
značkových počítačů DXT ve 
srovnávacích testech 
odborných časopisů dávají 
záruku plně optimalizované- 
ho profesi lního produktu 
s vynikajícím poměrem 
cena/výkon. Udělená pres- 
tižní ocenění Chip tip čer- 
venec 2001, PC World Top 
Produkt, Score doporučuje či 
Tip počítač pro každého po- 
tvrzují profesionalitu, zku- 
šenost i odbornost celého 
týmu vývojového oddělení a 


„SWORLU 
TOP PRODUKT 


současné době 
ejvýkonnější sestava 
v našich TOPech. 


PCWORLD 9/2001 


Intel Pentium II 233MHz MMX 
n 12" aktivní bar. TFT 800x600 
; 32 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44" MB výměnná 
| CD-ROM 20x interní 
| VGA SiS 4MB integrovaná 
| SB audlo system ESS 1887 
HDD 4GB Seagate IDE, 
2x PCMCIA slot, faxmodem 
33,6Kbps, IR, Win 95, Lion bat 


s 


DXT INTERNET 2002 
se Duron 1,3GHz 


cooler aktivní 
prám SDRAM DIMM 
HDD Seagate 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" 
VGA SiS 740 up64MB 
SB 16bit 3D stereo sound 


od 340,-/měs. 
s DPH 12.066,- 


DXT XP FREEDOM 


AMD Athlon XP 2000+ 
CPU Cooler Master EP5-6i11 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 80GB 7200 

FDD Sony 3.5" 

Hercules Radeon 8500LE 

SB 3D surround sound 5.1 
DVD-ROM Toshiba 16x48x 

LAN 10/100 Mb/s 

Faxmodem Motorola 56kbps 
USB 2.0 

Case miditower ATX 250W 
oben zavře: 19,490,- 
DXT LORD OF MEDIA 
AMD Athlon XP 2200+ 
CPU cooler aktivní 

256 DDR PC2100 266MHz 

HDD Seagate Barracuda 80GB 
FDD Sony 3.5" 

Hercules Radeon 8500LE 

SB 3D surround sound 5.1 
CD-RW Sony 48x12x48x 
DVD-ROM Toshiba 16x48x 

LAN 10/100 Mb/s 

Faxmodem Motorola 56kbps 


USB 2.0 
Case miditower ATX £i 


od 895,-/měs. 27.790,- 


s DPH 33.843,- 


Intel Pentium II 366MHz 


128 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44"MB výměnná 
CD-ROM 24x interní 


2x PCMCIA, touchpad, 
Win XP Home ed., Lon 


13,3" aktivní bar. TFT display 


VGA Intel 8MB AGP integr. 
SB audio system 16bit 3D 
HDD 6,1GB Seagate IDE, LAN, 


stérmových inženýrů. 


DXT STAR 2010 


AMD Ahlon XP 1700+ 
CPU cooler aktivní 

256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 40GB 7200 

FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 4 64MB DDR TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD-ROM Aopen 52x 

Case miditower ATX 235W 


13.790,- 


DXT TURBO 3000 


AMD Athlon XP 2100+ 
CPU cooler aktivní 

256 DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate Barracuda 80GB 
FDD Sony 3.5“ 

VGA GeForce 4 64MB DDR TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Lite-On 16x68x 

LAN 10/100 Mb/s 

Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 25( 


20. 490,- 


DXT TITANIUM 


Intel Pentium 4 2,4GHz 
CPU cooler BOX 

512MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate Barracuda 120GB 
FDD Sony 3.5" 

Hercules Radeon 9000 

SB C-Media 5+1 Surround 
CD-RW Sony 48x12x48x 
DVD-ROM Toshiba 16x48x 

LAN 10/100 Mb/s 

Faxmodem Motorola 56kbps 
USB 2.0 

Case miditower ATX 300W 


od 990-/měs. 32.778,- 


S DPH 39.990,- 


od 420,-/měs. 
s DPH 16.824,- 


od 640,-/měs. 
S DPH 24.998,- 


| AMD Athton XP 1400+ 

14,1" aktivní bar. TFT display 
256 MB SDRAM DIMM 

FDD 1.44"MB výměnná 

Combo DVD-ROM/CDRW 

VGA Intel 8MB AGP integr. 

SB audio system 16bit 3D 

HDD 20GB Seagate IDE, LAN, 

faxmodem $6Kbps,2x PCMCIA, 
bat, ichpad, Win XP Home ed, 


REVOLUČNÍ REALTIME STRATEGIE 


edal of Honor se stal hitem mezi 
M singleplayer střílečkami, multiplay- 

er ale takového úspěchu nedosáhl. 
Čím to? Příčinu můžeme hledat v nepropra- 
covaném síťovém kódu, nedostatku dobrých 
serverů, ale především v dravé konkurenci. 
Counter-Strike tehdy procházel největším 
rozkvětem, hodně populární byl i nový Wol- 
fenstein... Právě vycházející datadisk nazva- 
ný Spearhead si klade vysoký cíl: vecpat se 
na samou špičku. Konkurence je přitom pe- 
kelně silná — prim hraje Unreal Tournament 
2003, kterému na záda dýchá Battlefield 1942. 


Multiplayer jako jediná záchrana 

Kdybych si chtěl na chvíli zahrát na pana Důle- 
žitého, prohlásil bych, že recenze multiplayeru 
vám o samotné hře prozradí mnohem víc než 
recenze regulérní, kterou naleznete v příštím 


čísle. Proč? Spearhead se „honosí“ nekřesťan- 
sky krátkou kampaní pro jednoho hráče, takže 
jedinou cestou, jak si zlepšit reputaci, předsta- 
'vuje právě multiplayer. 


Základ prakticky beze změny 
Bojový arzenál je zlehka obměněný, ale ve vý- 
sledku je jeho chování zhruba stejné jako v Mo- 


n A o 
kusní fórum, kde lze domlouvat multiplayerové seance. 


HAA. Ostatně od zbraní zpracovaných podle re- 
álných předloh nemůžete čekat nějaké psí kusy 
a uchylovat se za daných podmínek k fikci by 
nemuselo dopadnout dobře. V čem tedy tkví 
ony proklamované změny? Přibyla jedna mož- 
nost, jak se střelnou zbraní zacházet. Nyní s ní 
můžete svého protivníka — lidově řečeno — vzít 


po hlavně. Nejspíš se z toho nestane váš oblí- 
bený bojový trik, ale v kritické situaci (a že jich 
on-line zažijete vrchovatě) se to může hodit, 


Na čem stojí multiplayer? 

Na výběru map a herních módů, pochopitelně. 
Podívejme se nejdříve na módy. Deathmatch 
i jeho týmová varianta tu byly již mnohokrát, 
round-based i objective-based match jsme 
mohli zkusit již v MoHAA. Co tedy zbývá? Jako 
novinka se nám představuje mód zvaný tug of 
war. A právě ten je kamenem úrazu. Jen pár 
měsíců po vydání výborného Battlefieldu 1942 
tu totiž máme kopii jeho hlavního módu — coun- 
auestu. I v tug of war proti sobě nastupují dva 
týmy s úkolem udržet co nejvíce základen. I ta- 
dy se slabšímu protivníkovi postupně odečiítají 
body... Jediná změna spočívá v tom, že v tugu 
lze základnu obsadit, takže pokud je jeden z tý- 
mů výrazně silnější, velice rychle zvítězí. Nic- 
méně, nebýt té do očí bijící podobnosti s coun- 


Kromě dí o hře také em výbě 
archiv map, skinů a všemožných jiných modifikací. 


auestem, bylo by možné prohlásit, že tug of 
war je skvělý mód. 

A nyní k mapám... Ve Spearhead si zahra- 
jete postupně na 12 kvalitních mapách, přičemž 
některé z nich — opět — nezapřou inspiraci ne- 
dávno vydanými konkurenčními tituly. Druck- 
kammern nejspíš znáte z dema, v plné hře se 
jedná o jeden z těch lepších kusů, a Flughafen 

= jaké překvapení — odehrává na letišti, což 
s sebou přináší roztomilou příležitost použít pro- 
tiletadlová děla jako zbraň v boji proti běžným 
vojákům. Verschneit nás pro změnu přenese do 
blíže nespecifikovaného města pokrytého sně- 
hem, což může přijít vhod na serverech, které 
dovolují použití všech skinů. V opačném přípa- 
dě bohužel možnost krytí se ve sněhu odpadá. 
Gewitter, drže se hesla nomen omen, se hraje 
za hrozného počasí a třeba takový Berlin snad 
ani nemá smysl dalekosáhle popisovat. Jen... 
zdejší zpracování německého hlavního města 
zničeného válkou je lepší než to v Battlefieldu. 


„Modemáři““ nemusejí skuhrat 
Kromě vylepšení herních kódů se totiž EA za- 
měřili také na kód síťový, který byl původně 
zdrojem mnoha problémů. Nyní je mnohem sta- 
bilnější — lagování omezuje, jak to jen jde, a klid- 
ně můžete hrát i na serverech s pingem kolem 
100 ms. Celkově se multiplayer posunul více 
k rychlé akci. Méně se taktizuje a více se spolé- 
há na pohotovost a přesnou mušku. Bez ní se 
ostatně neobejdete nikde... Singleplayer kam- 
paň zřejmě dohrajete za dopoledne, a to nemu- 
síte být zrovna nějaké ranní ptáče. Multiplayer je 
tak hlavním důvodem, proč o Spearheadu uva- 
žovat. Povedlo se totiž odstranit některé nepří- 
jemné vlastnosti, přibyla spousta dobrých map 
a jeden sice „obšlehnutý“, ale výtečný herní 
mód. Ve výsledku tu tedy máme příjemnou al- 
ternativu k nejhranějším titulům současnosti. 
Michael Prouza 
03G0039 


jdiný český web zaměřený čistě a MoBiAA, rý ss 
může alespoň trochu měřit se zahraniční konkurencí. 
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nem Natural Selection vyšel ve verzi 1.0 
na samotném konci října a za těch pár 
měsíců se propracoval na čtvrté místo v žeb- 
říčku nejpopulámějších HL modifikací. Před 
ním jsou Counter-Strike, Team Fortress Clas- 
sic a Day of Defeat. Co způsobilo, že hráči 


Zen se dějí. Nový Half-Life mód jmé- 


upřednostnili nijak halasně anoncovanou no- 
vinku před starými známými kousky? Že by- 
chom byli svědky revoluce na poli multiplay- 
er-only akčních her? 


Možná ano. O co že v Natural Selection ale 
vlastně jde? Skupina nadšenců pro nás připra- 
vila souboj mariňáků a příslušníků „insektoidní“ 
rasy Kharaa, okořeněný nezvyklými taktickými 
možnostmi a kvalitním podkladovým příběhem. 
O něj ale nakonec při divokých bitkách zase až 
tolik nejde, takže ho necháme stranou. Už bě- 
hem prvních pěti minut hraní vám bude jasné, 
že máte co do činění s dosud nepoznaným ku- 
sem herního světa, a pokud si dokonce napo- 
prvé jako „svou“ rasu vyberete vetřelce, čas se 
bude měřit v sekundách. 

Cíle obou týmů nejsou nijak zvláštní. Mari- 
ňáci musejí zničit všechny vetřelecké líhně a ná- 
sledně zbylé vetřelce. Kharaa naproti tomu ma- 
jí zlikvidovat lidské velicí stanoviště, transportér 
posil a nakonec vybít zbytek nepřátel. Po splně- 
ní těchto podmínek získává tým bod... Nejspíš 
si asi říkáte něco jako: „Hmmm, a kde je ta re- 
voluce?“ Takže. První překvapení na vás čeká 
v roli mariňáckého velitele. V téhle hře existuje 
takzvaný velitelský modul, do kterého může (ale 
nemusí) vstoupit jeden hráč, a rázem se pro něj 
akce mění v realtime strategii. Coby velitel má- 
te rázem přehled o celé mapě a všech bojích, 
můžete tvořit nové budovy, distribuovat mezi vo- 
jáky zbraně nebo jim udílet příkazy. Dalším od- 
chýlením od zaběhlých pravidel je fakt, že vaši 
„podřízení“ tentokrát nejsou jen tupé ovečky. 
Mohou váš rozkaz uposlechnout, ale mohou se 
také vydat vlastní cestou. Tento koncept dává 
velké možnosti týmové koordinaci, v žádném ji- 
ném módu nepoznáte takový rozdíl mezi skupi- 
nou náhodných spoluhráčů a organizovaným 
klanem. Marňácké možnosti stojí a padají s do- 
brým velitelem, v porovnání s Kharaa jsou od 
verze 1.01 bojově o něco slabší. Vojáci se ke 


Oticiální stránka, graficky dost strohá, ale nacpaná 
informacemi a důležitými soubory. 


zbraním, střelivu atd. dostávají prostřednictvím 
budov, které na velitelův rozkaz sami staví a ná- 
sledně jich využívají. Mají k dispozici např. 
i stacionární kulomety, které mohou udělat část 
Špinavé práce za ně. Za všechno, co potřebují, 
platí zdrojem, který se získává vražděním ve- 
třelců nebo postáváním u tzv. resource nod. 


Kharaa nabízejí zcela odlišný herní styl. 
Nemají sice velitele, zato jako správné kolektiv- 
ní bytosti disponují tzv. Hive Sight neboli „po- 
hledem úlu“. Díky tomu vidí to, co všechny 
ostatní Kharaa jednotky, vše barevně odlišené 
podle typu bytosti a její blízkosti. Kharaa jsou 
každý svým způsobem velitel, jednotky jedno- 
ho typu totiž mohou metamorfovat do jiného ty- 
pu, přičemž celkem se ve hře setkáte s pěti 
jednotkami — čtyři jsou bojové a jedna je stavi- 
telsko-léčitelská. Stavitelé zodpovídají z velké 


části za úspěch týmu, proto získávají více zdro- 
jů než ostatní třídy, které se pak mezi sebou dě- 
lí spravedlivě. Mezi jedinci Kharaa najdeme 
malého skauta, který bojuje kousnutím a umí 
běhat po stěnách, již zmíněného stavitele, léta- 
vý druh, který vypouští nebezpečné spory a je- 
dové šipky, bojovníka s kyselinovými raketami 
a nakonec je tu těžká bojová kategorie, kterou 
reprezentuje gigantický mastodont, schopný 
na jeden zásah zabít mariňáka. 

Jak vidíte, obě rasy vám nabízejí jedinečné 
možnosti, na druhou stranu ani jedna ze stran 
nemá navrch. Pokud se vám zdá jedna z nich 
v určitém ohledu slabší, sami brzy zjistíte, že 
po jiné stránce svého protivníka převyšuje. 
A když už jsme u těch možností jednotlivých 
ras, nezbývá než pochválit flexibilitu autorů, 


Nejrěiší frnonškoíké oku. Jé la násada 
může vypadat, nemá s GameSpy nic společného. 


kteří již týden po uvedení verze 1.0 vypustili up- 
date 1.01, „posilující“ možnosti rasy Kharaa, 
podle názoru mnoha hráčů ve verzi 1.0 trochu 
znevýhodněné. Výsledkem je hra, která vyža- 
duje dobrou kooperaci a plánování. Jedna se- 
ance může trvat i několik hodin. 

Mapy jsou většinou opravdu rozsáhlé, tak- 
že při prvním hraní budete nejspíš dost zmate- 
ní. K tomu, aby se vám složitý systém místnos- 
tí chodeb a větracích šachet dostal co 
nejrychleji do krve, slouží drobná mapka v pra- 
vém horním rohu HUDu. Škoda jen, že nezo- 
brazuje vaši pozici. I když... Možná právě to 
dělá hru ještě napínavější. Kvůli větracím šach- 
tám a možnosti Kharaa lézt po zdech, ale také 
kvůli technické zdatnosti mariňáků si nelze vy- 
pracovat jasnou taktiku; nepřítel se může obje- 
vit opravdu kdekoli. 

Na Natural Selection si bude česká hráč- 
ská komunita ještě nějaký ten čas zvykat. Ono 
vstřebat komplikovanost téhle hry a její důraz 
na týmovou hru, to není jen tak. Nicméně jsem 
přesvědčen, že především zkušení klanoví hrá- 
či a milovníci novinek její krásu už brzy objeví, 
a spustí tak i v Česku lavinu dalšího zájmu 
o tenhle velmi dobrý titul. 


Pavel Prouza 
03G0040 


První NSklan vůbec, tak tímto titulem se pyšní tým 
Evolutionarily Challenged. 
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ounter-Strike neboli CS se drží na vý- 
i sluní popularity a hráčského zájmu již 

dva roky, nebude tedy od věci roze- 
brat si jeho základní vlastnosti, vypíchnout za- 
jímavé momenty z československé CS histo- 
rie a zveřejnit pár rad pro začátečníky. A hned 
v úvodu upozornění — CS je vysoce návykový. 
Způsobuje totální odtržení od reality... 


Věřte mi. Vím, co mluvím. Závislost na CS 
lze překonat pouze velmi silnou vůlí nebo od- 
pojením od internetu... No, varováni jste byli 
snad dostatečně, nyní si tedy ujasněme, o čem 
CS vlastně je. Ve hře proti sobě nastoupí dva tý- 


Největší česká stránka o CSa multiplayer hrách. Ob- 
rovský zdroj informací, tým pořádá i různé soutěže. 


my — teroristé a policejní zásahová jednotka. 
Na počátku každého kola se týmy objeví na 
opačném konci mapy, aby nakoupily zbraně, 
a pak už se mohou pustit do boje. Hraje se buď 
na počet vyhraných kol, nebo na časový limit, 
přičemž mapy se nezávisle na tom rozdělují do 
tří kategoní: de , ve kterých musejí teroristé 
položit bombu na jedno ze dvou vybraných sta- 
novišť a nechat ji vybouchnout, zatímco zása- 
hová jednotka musí bombu zneškodnit; cs , 
kde musejí policisté osvobodit rukojmí, v čemž 
jim teroristé pochopitelně brání; a nakonec je 
tu as , v níž musí jeden člen policie jako VIP 
uniknout do bezpečí, a to pouze s pistolí a ze- 


ké m M P 


Internetový obchod se vším, co by měl mít koždý 
správný hráč nejen CS. 


sílenou neprůstřelnou vestou. Kromě splnění 
úkolů zvítězíte také tehdy, když eliminujete ne- 
přátelský tým, což je hojně k vidění na veřej- 
ných serverech. Vítězný tým pak získává pení- 
ze a má do dalšího kola lepší pozici. 

V současnosti jde o vůbec nejhranější on- 
-line hru, s čímž jde pochopitelně ruku v ruce 
také zájem médií a sponzorů. Každoročně pro- 
běhne několik velkých turnajů, při kterých si ví- 
tězné týmy přijdou na desítky až stovky tisíc do- 
larů. Především ve východní Asii se CS bere 
spíše jako nový sport než jako počítačová hra. 
Popularita má ale i svou odvrácenou tvář — také 
CS se stává stále častěji objektem nejrůzněj- 
ších spekulací. Už dlouho se v řadách laické 
i odborné veřejností diskutuje kupříkladu 
o tom, zde hry jako CS mohou ovlivnit psychiku 
labilních nezletilců do té míry, že pak spáchají! 


Oo n n OS ké já spřed- 
ními postavami cz-sk scény a každý týden CS komiks. 
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takové činy, jakými jsou třeba nedávné masak- 
ry v amerických a německých školách... 


Československá historie 

Počátek cz-sk Counter-Strike historie spadá do 
roku 2000, skutečný boom však přišel až s ro- 
kem 2001 a CSverzí 1.0. Příliv hráčů znamenal 
otevírání mnoha nových public serverů, z nichž 
ty nejlepší existují dodnes. Bohužel nepřišly jen 
dobré věci, pomalu, ale jistě začalo na scénu 
pronikat i cheatování, se kterým se hráčská ko- 
munita více či méně úspěšně potýká do dneš- 
ních dnů. 

Největší mezník v CS historii však předsta- 
vuje vznik větších hráčských organizací a špič- 
kových klanů. Mnoho hráčů se na CS přeorien- 
tovalo například z Ouaku II a III, několik 
nejvytrvalejších borců ho vydrželo hrát dodnes 
a prošlo hned několika skvělými klany. Připo- 
meňme si, jak zhruba vypadala pětice nejlep- 
ších klanů v první polovině roku 2001. Zahrno- 
vala týmy BlTe (Blue Team), —CNF—, -=S][G= 


Oficiální stránka tvůrců CS; zde si můžete stáhnout 
všechny potřebné soubory a základní informace o hře. 


- (Stargate), ELITE a .78. Z nich se do dnešních 
dnů na špici udržel pouze BlTe, ostatní klany 
ukončily svoji činnost z různých důvodů. V zá- 
sadě však zůstává hráčská základna stále stej- 
ná. A jak vypadá Top 5 českých herních klanů 
nyní? Jsou to klany nEph (Neophyte), BTeam, 
BSE (Beat Some Enemy), Core a nakonec Black- 
trains. Zajímavý případ přitom představují Blac- 
ktrains, prakticky úplně první český „profi klan“, 
který se jako bájný Fénix zvedl ze svého vlastní- 
ho popela, a především klan Neophyte, jenž se 
soustředí celkem na pět her (kromě CS to je 
Ouake III, Age of Empires, Age of Mythology 
a Unreal Toumament, disponuje masivní člen- 
skou základnou, složenou z desítek nejlepších 
českých a slovenských hráčů, a který se úspěš- 
ně prosazuje i na mezinárodním poli. Velký po- 
díl na tom nepochybně mají jeho sponzoři, tře- 
ba Intel 


Kde a jak začít? 

Pokud pomineme několik míst zaměřených na 
starší verze, existuje dnes cca deset stabilních 
cz-sk serverů s CS verzí 1.5. Pro začínající hrá- 
če představuje nejlepší volbu GameZone nabí- 
zející vždy několik současně běžících strojů, 
které lze nakonfigurovat podle potřeby hráčů 
a na kterých se pohybují především méně zku- 
šení nebo sváteční hráči. Cítíte-li se na něco 
„většího“, zamiřte na dvojici serverů Gamecen- 
ter Esmeralda (IP adresa 193.179.166.14:27015 
a 193.179.166.14:27016). Dlouhodobě populár- 
ní je také třeba Bahno s adresou 212.89.224.59: 
27015; takřka kompletní výčet serverů nalezne- 
te například na stránce Progamers. 

Nyní tedy už víte kde hrát, problémem 
však zůstává jak hrát... V tomto směru lze do- 
poručit jen jedno: trénovat, trénovat, trénovat. 
Ze začátku je to sice trochu opruz, ale žádný 
učený z nebe nespadl a i zkušení harcovníci se 
budou muset nějaký čas učit. Pro začátek po- 


archiv souborů pro CS. 


stačí, když si zapamatujete, že některé tenčí zdi 
a překážky lze prostřelit a že váha nesené zbra- 
ně přímo ovlivňuje rychlost vašeho pohybu. 
Á propos... seznam CS zbraní opatřených 
stručnou charakteristikou uvádíme v samostat- 
né tabulce. Z přídavného vybavení je nezbyt- 
ností helma a kevlarová vesta, často využijete 
také klasické střepinové granáty. 


Zvyky, etiketa, slang atd. 

S ostatními hráči můžete komunikovat hned ně- 
kolika způsoby. Buď prostřednictvím in-game 
chatu, a to jednak se všemi či jen s vlastním tý- 
mem — můžete využít buď rádiových příkazů ty- 
pu „běžte za mnou“ či „vidím nepřítele“, nebo 
skutečné hlasové komunikace realizované přes 
zabudovaný nebo externí program. Pro hraní na 
public serverech stačí první možnost, externí 
programy se používají na klanové úrovni. 

Dávejte si pozor na cheatery. Obvykle je po- 
znáte podle toho, že velmi přesně vědí, kde kdo 
je a rozdávají samé headshoty. Pozor ale, abyste 
se nespletli. Sem tam se stane, že rozvášněný 
dav začátečníků vykopne ze serveru velmi dob- 
rého hráče v domnění, že jde o cheatera. 

Určité problémy byste mohli mít i s cam- 
pingem neboli kempováním. Jak to vypadá? 
Prakticky bez hnutí čekáte na jednom místě na 
nepřítele. Někdy se takovému postupu prostě 
nevyhnete, nicméně někteří administrátoři to 
nesnášejí a klidně vás ze serveru vyhodí s tím, 
že zdržujete hru. A vyhodit by vás mohli také 
ostatní hráči. Když jich určitý předem daný po- 
čet usoudí, že se nechováte slušně, letíte. 

Je toho samozřejmě mnohem více, co by- 
chom vám o CS chtěli říct, ovšem jsme limito- 
vání prostorem, takže nezbývá, než popřát vám 
dobrou zábavu a neutuchající schopnost rozli- 
šovat „co se děje doopravdy a co jen jako“. 

Michael Prouza 
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super PC 


minimální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon XP 1,53 GHz 
1800+ Box 
Intel Celeron 2 GHz Box 

» Základní deska: 
Abit KD7 (VIA KT400) 
Abit BE7 (i845PE) 
Paměť: 
256MB PC2700 DDR CL2.5 
256MB PC2700 DDR CL2.5 
Pevný disk: 
WD 400JB, 40 GB, 
7200 rpm, 8MB cache 
Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 
Grafická karta: 


Inno GeForce4 MX440 AGP 8x 3 850 


DVD-ROM: 
NEC DV5800B 


Ostatní: 
Klávesnice 


P S.: V minulém čísle nám lehce zařádil šotek. Chyba se vyskytla u ceny 
f pevného disku Maxtor DiamondMax 16 160 GB. Správná cena je 9510 Kč. 


Procesor: 

AMD Athlon XP 

1,73 GHz/2100+ Box 
3750 | Intel Pentium 4 2,0A MHz Box 

Základní deska: 
4300 | Abit KD7 (VIA KT400) 
4 450 | Abit BE7 (i845PE) 


2 350 | 256MB PC2700 DDR CL2 
2 350 | 256MB PC2700 DDR CL2 
Pevný disk: 

WD 800JB, 80 GB, 

7200 rpm, 8MB cache 
Zvuková karta: 

SB Audigy OEM 
Grafická karta: 

Inno GeForce4 Ti4200 8 x 
DVD-ROM: 

Pioneer 1068, 16x 
CD-RW: 

Teac W548E (48/12/48) 


3700 


1 200 


1 850 


300 | Klávesnice Multimedia 


Myš Samsung Optical USB 410 | Myš Logitech MX500 


Repro Creative 4400 OEM 
FDD 


1 750 | Repro Creative 5300, 5.1 
400 | FDD 


ideální herní sestava 


Doufám, že se na nás nebudete zlobit kvůli malému výletu za hranice všed- 
ních konfigurací. Víme, že vás trápí jiné problémy, než je volba mezi Athlo- 
nem XP 2800+ a třígigahertzovým P4 — o výběru toho správného projekto- 
ru ani nemluvě. Super PC je tak trochu hardwarová latina, ovšem latina 
braná poměrně vážně a připravená s rozvahou. Koneckonců nejsme přece 
tak bohatí, abychom si mohli kupovat levný hardware. 
Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


4 400 
6 950 


4 300 
4 450 


2 950 
2 950 


600 
1 600 
2850 
400 


Skříň Advance A006 300W 1 450 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W 3 700 


Cena (MD Athlon 1800+) 24 700 Cena (AMD Athlon 2100+) 39 000 


Cena (Celeron 2 GHz) 
Monitor: 
19" Hyundai IOF910 Flat 


Cena vě. DPH a monitoru 34 710 
Cena vě. DPH a monitoru 35 410 


25 460 
Monitor: 


9950 | 19" iiyama VM Pro 454 


Cena (Intel P4 2,08 GHz) 41 700 


15 550 


Cena vě. DPH a monitoru 54 550 
Cena vě. DPH a monitoru 57 250 


*) Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou na 
obou plaformách do značné míry srovnatelné. 
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b 


počítač 


STU 


Popište nám svůj počítač snů! Měl by 3GHz procesor? | GB RAM? 


le možná bude lepší, 
A se vrátíme zpět k to- 

mu snu... První otázka, na 
kterou je třeba si při výběru dílů 
pro superpočítač odpovědět, 
zní: Co všechno od sestavy po- 
žaduji? Ano, jako bych už slyšel: 
„No přece VŠECHNO!“ Hraním 
počínaje přes možnost špičko- 
vého přehrávání hudby, zo- bra- 
zení videa (případně TV) na vel- 
kém plátně až po vypalování 
DVD, práci s digitální videoka- 
merou a kvalitní tisk. Samozřej- 
mostí jsou všemožné hermí peri- 
ferie, špičkové reproduktory 
a další doplňky. Důležitý je při- 
tom jak maximální výkon, tak co 
nejširší škála funkcí. Jak by tedy 
takový superman mezi počítači 
vypadal? Hmmm, asi takhle... 


Procesor 

Je to možná zvláštní, ale ani neo- 
mezené finanční možnosti vám 
výběr procesoru příliš neulehčí. 
Co přispěje výkonu a užitné hod- 
notě? A co jsou jen vyhozené pe- 
níze? To jsou otázky, na které se 
odpovídá jen těžko. Nakonec 
jsme se v zájmu spravedlnosti 
rozhodli pro alternativu dvou 
platforem — Intel a AMD. 


Pentium 4 3,06 GHz 

3060 MHz, 533 MHz FSB, 

512 KB cache 

Cena: 25 950 Kč 

V případě CPU Intelu bylo rozho- 
za nejnovější 3GHz model P4 to- 
tiž skutečně není zanedbatelný. 
Ovšem vzhledem k tomu, že ten- 


17“ LCD? Projektor... A spoustu dalších vychytávek? No, pokud byste 
se náhodou rozhodli tento váš sen převést do reality, připravte si při- 
bližně dvě stě padesát tisíc korun... 


to procesor prozatím jako jediný 
podporuje technologii hyperthrea- 
ding (zajímavou zejména pro ty, 
kdo využívají PC skutečně inten- 
zivně a mívají spuštěno několik 
aplikací zároveň), rozhodli jsme 
se nakonec dát mu přednost 
před slabšími, ale výrazně levněj- 
šími typy. 


AMD Athlon XP 2800+ 

2,2 GHz, 333 MHz FSB, 

384 KB cache 

Cena: cca 16 500 Kč 

Co jiného než nejrychlejší Athlon 
XP? Nenabízí sice hyperthrea- 
ding ani prolomení hranice 3 
GHz (ať už té ratingové, nebo 
skutečné), poměr ceny a výkonu 
je ovšem jednoznačně lepší než 
u nejrychlejších procesorů Inte- 
lu. S níže uvedenou deskou Asus 
se vám navíc otevírají možnosti 
přetaktování, 


Základní deska 


Asus P4PE 

Intel 845PE, AGP 8x, SATA, 
ATA/133, RAID, GLAN, USB 2.0 
Cena: 7450 Kč 

V tomto případě jsme před maxi- 
málním výkonem (i850E) upřed- 


nostnili nejlepší možnou výbavu. 
Deska Asus P4PE disponuje snad 
vším, co si lze přát: ATA/133, SA- 
TA, RAID, FireWire, gigabitový 
ethernet a USB 2.0. Čipset 
i845PE podporuje jak nejnovější 
procesory P4, tak paměť DDR 
333. 


Asus A7N8X 

nForce, AGP 8x, SATA, 
ATA/133, RAID, 2x LAN, USB 2.0 
Cena: 6156 Kč 


Deska Asus s čipsetem nForce2 
představuje špičku jak po strán- 
ce výkonu, tak i výbavy. Opět ne- 
chybí SATA/RAID, FireWire či 
USB 2.0. Čipset navíc podporuje 
i nový režim AGP 8x. Hlavní vý- 
hodou nové desky Asus je schop- 
nost měnit násobitel CPU smě- 
rem dolů. K čemu je to dobré? 
Můžete tak snadno přetaktovat 
procesor zvýšením frekvence 
sběrnice (i při nižším násobiteli 
a stejné frekvenci tak získáte vyš- 
ší výkon). 


512 MB DDR 433 

Corsair, DDR 433, CL 2 

Cena: 

1x 512 MB- 11 250 Kč 

2x 256 MB- 11 900 Kč 

(pro čipset nForce 2) 

Nic většího než DDR 433 v sou- 
časné době neseženete. Většina 
desek sice běžně pracuje s frek- 


vencemi DDR 333 či 400, pro pře- 
taktování je ale menší „headro- 
om“ ideální. Půl gigabajtu RAM 
představuje pro „Super PC“ po- 
chopitelně minimum. Na druhou 
stranu se nám zdá zbytečné insta- 
lovat větší kapacitu, neboť ji lze 
využít pouze při intenzivní práci 
s jistým typem aplikací (střih vi- 
dea, Photoshop apod.). Nic vám 
ale pochopitelně nebrání osadit 
další 512MB DDR modul. 


Pevný disk 


2x 120GB HDD Western 
Digital WD 1200JB 

120 GB, 7200 ot./min, 

8MB cache, 3 roky záruka 
Cena: 14 150 Kč 

RAID řadič na základní desce 
rozhodně není samoúčelnou zá- 
ležitostí. Je jen na vás, zda se roz- 
hodnete pro stripping (maximali- 
zuje výkon vašeho PC), nebo pro 
mirroring (neboli zrcadlení dis- 
ků, tedy nejjednodušší a nejele- 
gantnější odpověď na otázku, jak 
ochránit svá data před hardwaro- 
vým selháním). V druhém přípa- 
dě sice místo 240 GB disponuje- 
te pouze 120 GB úložného pro- 
storu, ovšem ten je neustále kom- 
pletně zálohován. Nicméně nej- 
palte. Ani RAID vás neochrání 
před útokem počítačového viru. 
V případě desky A7N8X je disko- 
vé pole RAID podporováno pou- 
ze u SATA řadiče, pro zapojení 
ATA/133 disků do RAID konfigu- 
race tedy budete potřebovat sa- 
mostatný RAID řadič (cca 3000 
Kč). Nic vám pochopitelně ne- 
brání zapojit disky standardně 
(nikoli v RAID poli) a využívat cel- 
kovou kapacitu 240 GB (která vás 
přijde jen o několik stokorun dráž 
než jeden 200GB disk). 


Zvuková karta 


SB Audigy 2 Platinum 
Audigy 2, Audigy 2 Drive, DO 
Cena: 7350 Kč 

Ano, Audigy 2 je něco jako černý 
mercedes ve skupině reprezen- 
tačních osobních automobilů, 
takže v tomto článku tedy chybět 
nemůže. Verze Platinum je navíc 
vybavena infračerveným dálko- 
vým ovládáním a panelem se 
vstupy a výstupy. 


Grafická karta 


Hercules 3D Prophet 
9700 Pro 

ATI R300, 128 MB DDR RAM 
Cena: 14 700 Kč 


Až do příchodu GeForce FX po- 
čátkem jara 2003 bude Radeon 
9700 Pro představovat bezespo- 
ru nejrychlejší grafickou kartu 
pro PC. Podpora dvou monitorů 
se dvěma DVI výstupy z něj na- 
víc dělá ideální řešení pro sou- 
časné připojení LCD displeje 
a projektoru. 


Hercules 3D Prophet 
All-in-Wonder 9700 Pro 
ATI R300, 128 MB DDR RAM, TV 


Cena: cca 17 700 Kč 
Maximální 3D výkon, špičkové 
multimediální vybavení, televize, 
střih videa, shifting, nahrávání do 
MPEC-2/DVD. Má tahle grafická 
karta vůbec nějaké nedostatky? 
Ale jistě... Má pouze jediný vý- 
stup na monitor (DVV/D-Sub), 
druhý výstup je směřován na te- 
levizi (kompozitní či komponent- 
ní pro HDTV). Pro současné při- 
pojení LCD a projektoru tedy 
bude třeba použít průchozího ka- 
belu přes projektor nebo rozdvoj- 
ky (přepínače), což může nega- 
tivně ovlivnit kvalitu videosig- 
nálu. Druhý problém představuje 
dosti problematická dostupnost 
karty v Evropě. Uvedená cena je 
tedy čistě orientační. Zda je již 
karta v obchodech, to si můžete 
ověřit u českého distributora 
produktů Hercules (pod touto 
značkou jsou v Evropě distribuo- 
vány nejnovější produkty ATI) na 
www.guillemot.cz. 


PC Skříň 


Thermaltake Xaser II 
A6000B Plus, zdroj 420 W 
Cena: 

10 800 Kč (skříň Thermaltake) 
3650 Kč (zdroj Thermaltake 

420 W, ATX/P4) 

Hliníkové monstrum je sice zalo- 
ženo na konstrukci známé již od 
dob skříní Chieftec, liší se ale jak 
materiálem, ze kterého jsou vyro- 
beny, a s tím související hmotnos- 
tí (pouze 6 kg), tak bohatou výba- 
vou. Kromě pěti tichých venti- 
látorů je to přední panel s USB 
a FireWire porty, displej s teplo- 
tou uvnitř skříně, možnost regulo- 
vat rychlost větráčků a boční ak- 
rylátové okno. Dostatek prostoru 
pro CD/DVD mechaniky a pevné 
disky je samozřejmostí. Každá le- 
grace ale něco stojí. 


DVD 


Pioneer DVR A05 
DVD-ROM/R/RW, 

CD-R/RW, EIDE 

Cena: 13 400 Kč 

Čtení ani zápis CD-R/RW a DVD- 
-R/RW disků nepředstavují pro 
novou mechaniku Pioneer pro- 
blém. Nerozumí si sice s médii 
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DVD+R a DVD+RW - ta ale 
stejně nelze použít ve stolních 
přehrávačích. Cena DVD-R mé- 
dií se navíc dostává na víc než 
přijatelnou úroveň (70—150 Kč za 
médium), takže velkokapacitní 
zálohování či tvorba vlastních fil- 
mových DVD přestává být utopií. 


Pioneer 106S DVD-ROM 
DVD-ROM 16x, EIDE 

Cena: 1950 Kč 

Pro jednodušší kopírování a běž- 
ný provoz je vždy lepší mít v PC 
též klasickou čtečku, v tomto pří- 
padě Pioneer 106S — poslední 
mechaniku, kterou by mělo být 
možné upravit na region-free pro- 
voz pomocí nahrání staršího firm- 
waru. Tuto modifikaci ovšem vý- 
robce (ani redakce GS) nezaru- 
čuje. 


Myš, klávesnice 


Logitech MX500 

Myš s optickou technologií MX, 
USB 

Cena: 1600 Kč 

Když myš, tak optická. Když 
optická, tak se senzorem Logi- 
tech MX, a když se senzorem 
MX, tak rovnou nejluxusnější 
bezdrátový model MX 700. Alter- 
nativou pro méně náročné hráče 
může být pochopitelně kombina- 
ce bezdrátové myši a klávesnice 
— Cordless Desktop. Pokud ale 
chcete hrát 3D akční hry (zejmé- 
na on-line), je typ MX tím nejlep- 
ším, co si můžete přát. 


Logitech Cordless 
Desktop Optical 
Bezdrátová myš/klávesnice, USB 
Cena: 4250 Kč 


Za normálních okolností bychom 
se asi s „cordless“ periferiemi 
příliš netrápili, PC snů je ale kro- 
mě hraní určeno též pro sledová- 
ní televize a videa, a v takovém 
případě se bezdrátová myš a klá- 
vesnice velmi hodí, nehledě na 
to, že kabely už prostě nejsou 


104 LEDEN 2003 


Reproduktory 


Logitech Z-680 
Reproduktory 5.1, DD, DTS, 
THX, 450 W 

Cena: 13 250 Kč 

Bylo by jistě škoda nevyužít po- 
tenciálu Audigy 2. Mezi repro- 
soustavy, které svými parametry 
a výkonem odpovídají možnos- 


tem zvukové karty, patří bezespo- 
ru Logitech Z-680. S výkonem 
450 W RMS, certifikací THX, čtyř- 
mi vstupy (analogový 5.1, analo- 
gový stereo, optický a koaxiální), 
dekodéry DTS a DD a dálkovým 
ovládáním se jedná jednoznačně 
o nejlépe vybavené reproduktory 
na našem trhu. Lze připojit i PSZ, 
Xbox či digitální satelit. 


„in“, Jedinou nevýhodou je malý 
dosah (cca 2-4 metry) od vysíla- 
cí antény. Pro větší vzdálenosti 
tedy bude třeba použít Remote 
Wonder nebo infračervené ovlá- 
dání zvukové karty. Logitech 
u nás bohužel nenabízí samostat- 
né bezdrátové klávesnice a op- 
tická bezdrátová myš z tohoto 
kompletu není pro hraní zrovna 
ideální, proto má Super PC myši 
dvě. Měly by si ale rozumět. 


Tiskárna 


HP Photosmart 7550 
Inkoustová tiskárna, 

4800 x 1200 dpi 

Cena: 12 950 Kč 

Inkoustová tiskárna sice s hraním 
her nesouvisí ani vzdáleně, u su- 
per PC by ale rozhodně chybět 
neměla. Po konzultaci s našimi 
kolegy z TestCentra IDG, kteří se 
testování nejrůznějších tiskáren 


intenzivně věnují, jsme nakonec 
vybrali model Photosmart 7550, 
který je spíš než obyčejnou tis- 
kárnou malou tiskovou laboratoří. 
Kromě možnosti špičkového ba- 
revného i černobílého tisku nabí- 
zí čtyři různé sloty pro paměťové 
karty používané v digitálních foto- 
aparátech a malý náhledový LCD 
displej, díky kterému můžete tisk- 
nout fotografie bez zapnutí PC, 


Dálkové ovládání 


Hercules/ATI Remote 
Wonder 

Rádiové dálkové ovládání 
Cena: 610 Kč 

Bylo velké štěstí, že se firma ATI 
rozhodla distribuovat dálkové 
ovládání Remote Wonder samo- 
statně a nikoli pouze jako dopl- 
něk grafických karet All-in-Won- 
der. Připojení přes USB rozhraní 
a rádiová technologie s velkým 


dosahem z něj dělají ideální do- 
plněk. Remote Wonder ovšem 
není povinností — zejména pokud 
vám stačí možnosti a dosah rádi- 
ové klávesnice či infračerveného 
ovládání karty Audigy. 


Lá - - 
Herní periferie 


Logitech Momo Force 
Force feedback volant, USB 
Cena: 5150 Kč 

Když se před více než rokem vo- 
lant Momo objevil poprvé, bylo 
zřejmé, že brzy převezme štafetu 
od do té doby vedoucího Side- 
Winder FF Wheel od Microsoftu. 
Momo zůstává i nadále nejdraž- 
ším a v mnoha směrech nejlépe 
navrženým volantem. Jediné, 
v čem by se mohl od konkurence 
poučit, je geniální úchytné zaří- 
zení SideWinderu. 


Microsoft SideWinder 
Force Feedback 2 

Force feedback joystick, USB 
Cena: 3150 Kč 

Kouzlo velké úhlopříčky lze nejlé- 
pe vychutnat u dvou typů her — 
u závodů a u simulací. Kvalitní 
joystick je tedy, podobně jako vo- 
lant, naprostou nutností. Joystick 
Microsoftu sice není žhavou no- 
vinkou, přesto i nadále patří ke 
špičce. Příznivci hardcore simu- 
lace dají ale možná přednost ji- 
nému, realističtějšímu kniplu. 


Zobrazovací 
zařízení 


Eizo FlexScan L565 

17“ LCD, 1280 x 1024, 

400: 1, 30 ms 

Cena: 35 400 Kč 

Přiznejme si to. CRT monitorům 
zvoní hrana. Jediné, co je drží 
nad vodou, je nízká cena a vý- 
borná odezva. LCD panely jsou 
ale stále rychlejší a levnější. Ne- 
zohledňuje-li se navíc především 
cena, není důvod, proč si nějaké 
to rychlejší, kvalitní LCD nedo- 
přát. DVI vstup je výhodou, ze- 
jména pokud použijete kartu 
Hercules Radeon 9700 Pro. Jestli- 


že chcete instalovat kartu All-in- 


Wonder, budete muset kvůli pro- 
jektoru použít VGA splitter (nebo 
iné obdobné řešení), který pra- 
cuje s analogovým signálem. 
LCD dataprojektor, 848 x 484 
800 x 600), HDTV, 700 ANSI Im 
Cena: 53 300 Kč (náhradní 
ampa 120W: 10 500 Kč) 

20 000 Kč (projekční plátno — ce- 
na závisí na typu a rozměrech) 
Třešnička na dortu — to je digitál- 
ní LCD projektor Panasonic. Jed- 
ná se sice o nejlevnější „domácí“ 
model s fyzickým rozlišením WV- 
GA (848 x 484) a výkonem 700 
ANSI Im — sledování DVD/DivX 
či hraní v rozlišení 800 x 600 (ne- 
bo 1024 x 768 se značným down- 


samplingem) na velkém plátně 
je ale zážitek, který si prostě mu- 
síte vyzkoušet (mimochodem ta- 
ké konečně pochopíte, k čemu 
je dobrý antialiasing). Projektory 
s fyzickým rozlišením 1024 x 768, 
vyšším světelným výkonem či 
DLP technologií sice nabízejí vý- 
razně lepší obraz a delší život- 
nost — ovšem při dvoj- až čtyřná- 
sobné ceně a vyšších provozních 
nákladech (projektor vyžaduje 
pravidelné výměny lampy, která 
vydrží zhruba 3-5 tisíc hodin pro- 
vozu a stojí 8-20 tisíc Kč). Projek- 
tor je pochopitelně volitelným do- 
plňkem — má smysl jen v případě, 
že pro něj máte využití a zejména 
dostatečný prostor. Podrobnější 


článek o hraní na velkém plátně 
(spolu s recenzí cenově dostup- 
ného projektoru) chystáme do ně- 
kterého z příštích čísel. 


Cena: cca 2000 Kč 

Parametry kabeláže závisejí po- 
chopitelně na tom, co a jak bu- 
dete instalovat. S největší prav- 
děpodobností ale budete potře- 
bovat prodlužovací kabely USB 
a PS2 (při hraní na projekčním 
plátně), případně stíněné VGA 
kabely a A/V kabely pro propoje- 
ní LCD projektoru, reproduktorů 
a dalších zařízení. Některé kabe- 


ly bude možná lepší sletovat (ne- 
bo nechat vyrobit) na míru. Náš 
odhad investice do kabeláže je 
zhruba 2000 Kč, může být ale jak 
výrazně nižší, tak vyšší. 

Uváděné maloobchodní ce- 
ny jsou včetně DPH dle interne- 
tových obchodů (www.czech- 
computer.cz, www.alzasoft.cz), 
pokud není uvedeno jinak. Ceny 
byly převzaty z ceníků k 1. 12, 
4002. Redakce neručí za správ- 
nost uvedených cen a případné 
změny. Zdroje fotografií: Czech 
Computer, archiv TestCentra 
IDG, archiv autora. 

Lukáš Erben 
03G0042 


Díky spolehlivému připojení na internet 
máš hudbu z první ruky 


Pee 


uživatelské jméno: internet | 


přístupové číslo: 971 200 111 heslo: zdarma registrace: http://aktivace.volny.cz 


Nejnovější skladby. Videoklipy. Nebo vybavení pro DJe. Nebo...cokoli Tě zajímá, cokoli, co potřebuješ zjistit na internetu. Připoj se přes VOLNÝ. 
Zákaznické centrum VOLNÝ na tel. 246 000 333 je k dispozici 24 hodin denně. Stejně jako náš portál www.volny.cz 


= kdo ví víc je VOLNÝ 


audigy 2: 


nejen to, co slyšíte 


e lidské ucho dokáže za- 

znamenat zvuky v rozmezí 

zhruba 15-20 000 Hz (indi- 
viduální dispozice se pochopi- 
telně liší), to se ví už dlouho. 
Přesto mnozí hudebníci a příz- 
nivci špičkové elektroniky tvrdí, 
že kvalita a možnosti CD (22 
kHz) jsou nedostatečné. Jak je 
možné, že DVD-Audio či SACD 
nahrávky jsou i subjektivně lep- 
ší, než ty uložené na CD? 


(au boot a er 


Teorií, které se pokouší tento 
jev vysvětlit, je mnoho. Obecně 
se ale soudí, že vyšší frekvence 
ovlivňují naše vnímání frekvencí 
nižších — ostatně již zvuky v roz- 
mezí 10-20 kHz (které ovšem lid- 
ské ucho dokáže vnímat i samo- 
statně) jsou vlastně jakousi 
„doplňující“ informací, která je 
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někdy označována jako „hudební 
šum“. Jedná se například o rezo- 
nanci rtů na dechových nástro- 
jích a obecnou čistotu nahrávky, 
která je někdy označována jako 
prostor či detail, Zdá se, že i zvu- 
ky a zejména rezonance frekven- 
cí (většina zvukových signálů má 
totiž na dvojnásobcích své frek- 
vence tzv. rezonanci — tedy jakýsi 
dozvuk) za hranicí slyšitelnosti 
ovlivňují, jak nižší slyšitelné frek- 
vence vnímáme. A zatímco kla- 
sický digitální záznam (např. zvu- 
kové CD, o MP3 kompresi 
nemluvě) tyto frekvence „odříz- 
ne“, ve formátech s vyšším rozli- 
šením (96 kHz či 192 kHz u DVD- 
-Audio) mohou být zachovány. 
Když už je řeč o rozlišení di- 
gitální nahrávky, bylo by asi dob- 
ré vysvětlit si princip vzorkování 
a rozdíl mezi rozlišením (rychlos- 
tí) a frekvencí (či frekvenční ode- 
zvou — freguency response). Di- 
gitální záznam se totiž provádí 
tzv. vzorkováním, tedy vytvářením 
„vzorků“ z analogové křivky, která 
reprezentuje zvukový signál. Čím 
více vzorků za vteřinu je vytvoře- 
no, tím kvalitnější nahrávka (vyšší 
frekvence a dynamický rozsah) 
vznikne, Obecně platí, že pro zís- 
kání určité frekvence je třeba 
vzorkovat s dvojnásobným rozli- 
šením. V režimu 16bitově/44 kHz 
vzniká nahrávka s frekvencí 22 
kHz (zvuky nad 22 kHz tedy bu- 
dou vypuštěny) a s dynamickým 


rozsahem 96 dB (dynamický roz- 
sah roste s každým bitem o 6 dB). 

Obecný úvod článku nebyl 
rozhodně samoúčelný. Ty nejvý- 
znamnější změny u Audigy 2 se 
totiž týkají právě vysokého rozli- 
šení, kvality a čistoty signálu. Me- 
zi nejpodstatnější novinky, které 
karta nabízí, totiž patří přehrávání 
DVD-Audio formátu, nahrávání 
v režimu 24bitově/96 kHz a certi- 
fikace THX, tedy funkce zaměře- 
né spíše do oblasti hi-end audia 
než na běžné počítačové hráče. 
Zdá se, že možnost špičkové hu- 
dební reprodukce na PC je leit- 
motivem Audigy 2. Jenže zásad- 
ním problémem kvalitního zvuku, 
a to nejen na PC, je vždy otázka 
nejslabšího článku. Pro kvalitní 


ozvučení totiž pochopitelně ne- 
stačí jen špičková zvuková karta. 
Jak jsme již mnohokrát zmiňovali, 
bez adekvátních reproduktorů či 
sluchátek nemá smysl investovat 
ani do mnohem levnějších zvuko- 
vých karet, než je Audigy 2. Pro- 
blém je v tom, že termín „kvalitní“ 
chápe každý z nás jinak. Pro 
mnoho lidí je vrcholem kvality 4.1 
či 5.1 reprosoustava za tři či čtyři 
tisíce korun. Pro běžného hráče 
takové řešení jistě postačí — 
vzhledem ke kvalitě reprodukto- 
rů je ale v podstatě jedno, zda má 
v PC Audigy, Audigy 2, Terratec 
DMX či Hercules Fortissimo III. 
Kvality a odlišnosti dražších zvu- 
kových karet zkrátka a dobře 
oceníte buď s komponentovým 


| zs 


Audigy 2 podporuje režim ASIO pro 
nahrávání s extrémně nízkou latencí. 
Co se týče podpory ASIO 2.0 v režimu 
24/98, ten bude zřejmě plně podporo- 
ván až u Audigy 2 Platinum EX, která 
má být veřejnosti představena začát- 
kem roku 2003. Zatím ovšem nevíme, 
zda se bude jednat pouze o změnu 

v ovladačích, či zda se karta Platinum 


okolo ASIO 2.0 a případně si raději po- 
čkejte na dražší verzi EX. 


zesilovačem, nebo se špičkový- 
mi reproduktory (Logitech Z680, 
MegaWorks 550THX apod.), kte- 
ré se ovšem pohybují v cenovém 
rozpětí od 6 do 12 tisíc Kč. 
Zmiňovaná podpora DVD- 
-Audio formátu je podle výrobce 
jednou z nejdůležitějších funkcí 
Audigy 2. V současné době exis- 


Original 
Sound 


16-bit/44kHz 
(CD Ouality) 


tuje zhruba 400 titulů vydaných 
v tomto formátu (rozlišení se po- 
hybuje od 96 do 192 kHz), při- 
čemž se pochopitelně objevují 
stále nové disky. Bohužel i v pří- 
padě zvuku s vysokým rozlišením 
se trh rozdělil na dvě části — DVD- 
-Audio a SACD firmy Sony — 
a otázkou zůstává, který formát 
v budoucnu zvítězí. Pro přehrává- 
ní DVD-Audio je potřeba DVD 


mechanika druhé generace (vět- 
šina 5, 6rychlostních a novějších 
DVD mechanik by neměla mít 
problémy), Windows 2000 SP2 
nebo Windows XP zvuková karta, 
která zvládá příslušné rozlišení 
(až 192 kHz), Pentium III 800 MHz 
a software pro přehrávání (zvuko- 
vé stopy jsou kryptovány a bez 
speciálního přehrávače se neo- 
bejdete; Creative uvádí tento soft- 
ware na PC jako první). Kvůli 
„ochraně autorských práv“ jsou 
digitální výstupy Audigy 2 při pře- 
hrávání DVD-Audio disků deakti- 
vovány, což považuji za trestuhod- 
ný podraz (je to ovšem regule, 
které se muselo Creative podro- 
bit). Je ale pravděpodobné, že 
i formát DVD-Audio bude dříve či 
později dekryptován, což mimo- 
chodem hudebním vydavatel- 
stvím ze srdce přeji. Ta totiž vidí 
DVD-Audio formát jako cestu, jak 
opět zvýšit cenu už tak nehorázně 
předražených hudebních nosičů. 

Funkcí, která zaujme hráče 
a uživatele PC pravděpodobně 


24-bit/192kHz 
(DVD-Audio Ouality) 


nejvíce, je šestý (respektive se- 
dmý) zvukový kanál — zadní 
střed. Pokud si pořídíte repro- 
duktory 6.1 (Creative zatím bohu- 
žel dodává jen reprosoustavy 6.1 
pouze ve „střední“ řadě Inspire), 
můžete při hraní nový kanál oka- 
mžitě využít. Rozdíl není dle mé- 
ho názoru zásadní, ale je po- 
střehnutelný. Totéž platí pro filmy 
se zvukem Dolby Digital EX. THX 


Dynamic Range (db) 


Multi Channel 
Audio Spectrum 
164107 84 KHZ High Detail 
Limited Audio 
Spectrum 
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certifikaci jsme se věnovali už 
Iv předminulém čísle — kvalita sig- 
nálu Audigy 2 je na špičkové 
úrovni, což ostatně THX certifikát 
potvrzuje, neznamená to ovšem, 
že by jiná zařízení bez označení 
THX nemohla mít parametry stej- 
né nebo dokonce lepší. Nicméně 
er 2 v současnosti předsta- 

je v oblasti „neprofesionálních“ 
zvukových karet naprostou Špič- 
ku. Tomu ostatně odpovídají i vý- 
sledky testů, které víceméně 
potvrzují specifikace udávané 
výrobcem: odstup signál šum 
105 dB (udávaný SRN je 106 dB), 
výborná frekvenční odezva i dy- 
namika a subjektivně výborný 


Zvuková karta se špičkovými parametry 


THX, parametry, DVD-Audio 
kvalita zvuku 
cena 


Creative, www.creative.com 


Cena (vč. DPH): 4150 Kč 


zvuk. Kvalita signálu je pochopi- 
telně nejlepší na prvním výstupu 
(levý/pravý kanál), efektové vý- 
stupy jsou na tom o něco hůř, 
rozdíl je ale minimální. Zatížení 
procesoru je sice nižší než u vět- 
šiny konkurenčních karet, vý- 


24-bit /96kHz | 


24-bit / 192 kHz 
Full Audio 
Spectrum 

Maximum Detail 


sledný rozdíl je ale téměř zane- 
dbatelný (do 5 %). Audigy 2 se 
v současné době dodává ve 
dvou provedeních — v klasickém 
prodejním balení se dvěma plný- 
mi hrami a ve verzi Platinum 
s panelem Audigy drive, dálko- 
vým ovládáním a bohatší softwa- 
rovou výbavou. Verze Platinum 
EX bude uvedena na trh až po- 
čátkem příštího roku, o dostup- 
nosti nejlevnější OEM verze za- 
tím nemáme žádné zprávy. 

V oblasti 3D zvuku se (s vý- 
jimkou šestého kanálu) žádné 
velké změny nekonají, standar- 
dem zůstává EAX Advanced HD. 
Nabízí tedy Audigy 2 něco zají- 
mavého běžnému uživateli či hrá- 
či? Bezesporu ano. Vezmeme-li 
v úvahu dvě přiložené hry (Hit- 
man 4 a Soldier of Fortune 2), 
podporu šestého kanálu (i ve 
hrách), lepší softwarovou výbavu 
a některé další novinky, pak by- 
chom Audigy 2 dali přednost 
před starší (byť levnější) Audigy. 
Pokud ale nehodláte investovat 
i do kvalitních reproduktorů nebo 
již první Audigy máte, pak se 
koupě „dvojky“ příliš nevyplatí. 
Nový Sound Blaster je zkrátka 
špičková zvuková karta určená 
těm nejnáročnějším uživatelům, 
kteří využijí většinu nových funk- 
cí. Pro běžného hráče se jedná 
o zbytečně nákladnou investici. 

Lukáš Erben 
03G0044 


ati 2002- 
O EDM 003 


© : 


NOVÝ DVOUMĚSÍČNÍK ; 
O ŽENÁCH, MUŽICH A VŠEM, CO JE SPOJUJE 
LUCIE BÍLÁ 

A STANISLAV 
PENK: bí ÁME 


TOMÁŠ — 
DVOŘÁK: 


POLYGAMIE: Kon era své 


PRÁVĚ VYCHÁZÍ PRVNÍ ČÍSLO 
MAGAZÍNU TOGETHER 


ŽENÁCH, 


MUŽÍCH 


A VŠEM, CO JE SPOJUJE 


F 
SINATRA 


INDIE 


CENA 48,- 


V PRODEJI OD 
PROSINCE 2002 


CENA: 
PI 
ISSN 233.9026 


LG 


Dostupný LCD 
monitor od Aceru 
LCD displeje pomalu, ale jistě 
odsouvají CRT monitory na sme- 
tiště dějin a tento trend se začíná 
pozvolna projevovat i v oblasti do- 
mácí zábavy. A co zajímavého 
nám v souvislosti s LCD displeji 
přinese prosincový trh? Společ- 
nost Acer nám představí svůj no- 
vý produkt AL532. Jedná se o 15" 
TFT displej s aktivní matricí o vi- 
ditelné ploše 304 x 228 mm, ja- 
sem 300 cd/m, s rozlišením 1 024 
x 768 bodů při 16,7 mil. barev, 
bodovou roztečí 0,297 x 0,297 mm, 
kontrastem 500 : 1, dobou odezvy 
20/15 ms (náběh/zhasnutí bodu), 
horizontálním zorným úhlem 140"“, 
vertikálním 120 “ a se svítivostí 
300—700 luxů. Vstupní signál je 
pouze analogový (D-Sub), nedíl- 
nou součást monitoru však tvoří 
dvojice reproduktorů. AL532 mě- 
ří 348 x 341 x 131 mm, a při cel- 


kové hmotnosti 3,2 kg ho klidně 
můžete zavěsit na zeď. No a když 
si vezmete, že tenhle zázrak bude 
stát pouhých 14 000 Kč (vč. DPH), 
pak už stojí za to nad „luxusem“ 
LCD panelu chvilku zapřemýšlet. 
www.acer.cz 


Nové „kreditky“ 
od Musteku 
Společnost Actebis Computer 
uvedla na náš trh další dva „mini- 
fotoaparáty“ — na úspěch modelů 
Mustek gSmart Mini a Mustek 
gSmart Mini2 se nyní pokusí na- 
vázat gSmart Mini3 a gSmart 
LCD2. 

Plastová krabička ukrývající 
gSmart Mini3 má rozměry 69 x 
47 x 11 mm, gSmart LCD2 se ve- 
jde do obalu 72 x 62 x 20 mm. 
Zlatě vyvedený gSmart Mini3 
se může pochlubit snímačem 
CMOS s rozlišením 2,1 megapi- 
xelu, se kterým lze pořídit foto- 


grafie v rozlišení až 2048 x 1536 
bodů. Při nastavení objektivu si 
můžete vybrat mezi režimy Mak- 
ro (cca 40-65 cm) nebo Normal 
(65 cm-nekonečno); závěrka pra- 
cuje rychlostí 1/15 až 1/4000 vteři- 
ny. 16MB interní paměť při nej- 
šší kvalitě záznamu pojme až 
20 snímků. Přístroj je vybaven 
optickým hledáčkem a samo- 
spouští se zpožděním 10 sekund. 
případě propojení s počítačem 
pomocí dodávaného USB kabelu 
můžete nahrávat „video“ v rozli- 
šení až 640 x 480 bodů s frek- 
vencí 15 snímků za vteřinu nebo 
v rozlišení 320 x 240 bodů s frek- 
vencí 30 snímků za vteřinu. Foto- 
aparát lze tedy použít i jako we- 
bovou minikameru. Doporučená 
cena je 3885 Kč včetně DPH. 
Mustek gSmart LCD2 je na 
rozdíl od ostatních svých „mini- 
kolegů“ vybaven LCD displejem 
o velikosti 38,1 mm, což mu 
umožňuje snazší pořizování ob- 
rázků. Fotografie přitom může 
dosáhnout rozlišení maximálně 
1280 x 960 bodů. Velikost interní 
flash paměti je 16 MB, díky typu 
paměti lze GSmart LCD2 použít 
rovněž jako USB disk pro přenos 
dat mezi počítači. Přístroj napájí 
1,5V AA baterie a jeho doporuče- 
ná cena je 3885 Kč včetně DPH. 
www.actebis.cz 


méno společnosti Creative má 
na trhu MP3 přehrávačů dobrý 
zvuk, a myslím, že přehrávač Ju- 
kebox Zen renomé firmy o nějaký 
ten stupínek ještě zvedne. Zen 
disponuje vestavěným pevným 
diskem o velikosti 20 GB, což 
představuje prostor pro cca 8000 
skladeb v obvyklých formátech 
MP3, WAV nebo WMA. Lze jej 
(však využít i k přenosu datových 
souborů z počítače na počítač. 
Oproti Jukeboxu 3 je Zen menší — 
měří 75,9 x 112,6 x 245 mm, 
a stal se tak nejmenším jukebo- 
kem, jaký kdy firma Creative 
uvedla na trh. 268 gramů vážící 
přístroj, který lze speciální spo- 
nou uchytit na opasku, napájí Li- 
Ion akumulátor, jenž vám dopřeje 
až 12 hodin nepřetržitého posle- 
chu. A co že vám to v danou chví- 
li útočí na bubínky, to si přečtete 
na modře podsvíceném LCD dis- 
pleji s rozlišením 132 x 64 bodů. 


Seznam skladeb si samozřejmě 
můžete upravovat přímo v pře- 
hrávači. Jak? Využijete k tomu in- 
terní nástroje pro vyhledávání 
skladeb podle interpreta, hudeb- 
ního stylu apod. 

Synchronizace  AudioSync 
s počítačem probíhá dvojím způ- 
sobem: přes rozšířené, ale poně- 
kud pomalé rozhraní USB 1.1, ne- 
SB 1394 FireWire, které přímo vy- 
bízí ke spolupráci např. se zvu- 
kovou kartou Creative Audigy 2. 

Použití technologie EAX zaru- 
čuje nastavení parametrů i opti- 
malizaci výstupního zvuku a nabí- 
zí režimy jako kamenná jeskyně, 
koncertní sál a byt. Technologie 
Smart Volume Management na- 
víc dokáže srovnat hlasitost všech 
skladeb na stejnou úroveň dle 
prostředí — v tichu tlumí hlasité 
pasáže, v rušném prostředí nao- 
pak hlasitost tišších partů skla- 
deb zvýší. Ochranu proti přeska- 
kování zajišťuje 16 MB paměti 
(cca 7 minut skladeb). 


V Česku se Zen prodává za 
cenu okolo 13 600 Kč. 
www.creative.com 


Nokia 7250 

Třípásmový telefon Nokia 7250 
(GSM 900/1800/1900), umožňují- 
cí hlasovou komunikaci a vysoko- 
rychlostní datovou komunikaci 
v sítích HSCSD a GPRS, je jed- 
ním z trojice mladších příbuz- 
ných mobilu Nokia 7210. Praktic- 
ky jediný rozdíl oproti typu 7210 
přitom tkví v integrovaném fotoa- 
parátu a v práci s multimédii. 
V rámci této kategorie jde tedy 
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o první telefon Nokie, v jehož těle 
je integrován fotoaparát (s vhod- 
ným softwarem může však fungo- 
vat i jako kamera). Připočteme-li 
barevný displej s rozlišením 128 x 
128 pixelů, polyfonní vyzvánění 
a podporu GPRS, je jasné, že No- 
kia 7250 je dalším potvrzením ná- 
stupu | multimediálních zpráv 
MM8S, které se stávají podporova- 
ným standardem téměř každého 
nově na trh uváděného mobilního 
telefonu. 

Pro práci s daty - MMS, ob- 
rázky, vyzváněcími melodiemi, ja- 
vovými aplikacemi — slouží 725 KB 
sdílené paměti. Samozřejmostí je 
pak přítomnost prohlížeče WAPu, 


který v kombinaci s aplikací mobil- 
ní peněženky umožňuje pohodlné 
a spolehlivé on-line transakce. Za 
podpory formátu SyncML lze syn- 
chronizovat kalendář, seznam kon- 
taktů nebo úkoly se síťovým serve- 
rem. Nový doplněk Nokia Music 
Stand umožňuje přehrávat rádio 
z telefonu Nokia 7250 prostřednic- 
tvím stereo reproduktorů, stačí 
pouze vložit mobil do stojánku. 

I tato Nokia nabízí výměnné 
kryty Xpress-on, a tak výsledný 
vzhled záleží pouze na vašem vku- 
su. K rychlému pohybu v přehled- 
ném menu využijete čtyřsměrovou 
kurzorovou klávesu. 

Nokia 7250 váží 92 g, jeden 
hovor můžete vést až pět hodin 
v kuse a v pohotovostním režimu 
vydrží až 300 hodin. 
www.mokia.cz 


Vypalujte mobilně! 
Plextor představil novou přenos- 
nou CD-RW mechaniku PlexWn- 
ter S2410TU, která díky hmotnosti 
pouhých 410 gramů představuje 
ideální volbu pro uživatele v pohy- 
bu. S2410TU je nástupcem úspěš- 
ného modelu PlexWriter S88TU 


a reaguje na neustále rostoucí po- 
žadavky pro mobilní zálohování. 
PlexWriter S2410TU se chlubí 
24x rychlostí zápisu, 10x přepi- 
sem a 24x čtením. K propojení 
s počítačem je využíváno rozhraní 
USB 2.0 (Hi-Speed USB), fyzická 
vyrovnávací paměť mechaniky má 
velikost 2 MB. Samozřejmostí jsou 
technologie Buffer Underrun Pro- 
of pro prevenci chyb, PoweRec-II 
pro optimalizaci zápisu, VariRec 
pro možnou úpravu kvality audio 
záznamu při zápisu v CD-DA for- 
mátu i snadný upgrade firmwaru 
díky uložení ve flash ROM. Na na- 
šem trhu se mechanika objeví 
v lednu 2003. 
www.servodata.cz 


DVD kamery 


Před Vánoci se v našich obcho- 
dech objeví také nové digitální ka- 
mery Hitachi. Ty nevyužívají obvy- 
klý záznam na miniDV pásku, ale 
pracují s integrovanou zapisova- 
cí mechaniku DVD-RAM/DVD>+R. 
V praxi by to mělo znamenat vyšší 
spolehlivost a životnost záznamu 
díky eliminaci možnosti znečištění 
záznamové hlavy či poškození 
pásky. Výrobce disků uvádí život- 
nost 30 let a možnost až 100 000 
cyklů zápisu bez jakéhokoli zhor- 


šení kvality záznamu. Další výho- 


dou je okamžitý přístup k zázna- 
mu. Disk kamery funguje podob- 
ně jako pevný disk počítače a kro- 
mě záznamu signálu z kamery 
vzniká i tabulka obsahu disku, tak- 
že kamera přesně „ví“, kde který 
záběr hledat. Formát DVD-RAM 
nabízí tytéž výhody i při výběru fo- 
tografií. Vzhledem k tomu, že ka- 
mera zapisuje jen do volného mís- 
ta na disku, nehrozí nechtěné 
vymazání dříve zaznamenané scé- 
ny. DVD kamera podobně jako po- 
čítač využije všechno volné místo 
na disku. I po vymazání několika 
krátkých sekvencí dokáže kamera 
bez přerušování uložit delší záz- 
nam a využít všechno volné místo. 
Navíc lze v kameře provádět tak- 
též základní střihové operace, kdy 
systém kamer Hitachi řady DZ 
umožňuje změnu pořadí scén 
a přidání přechodových efektů. 
Kamery využívají metodu kompre- 
se obrazu MPEG-2, kapacita pou- 
žitých 8palcových disků je 40 mi- 
nut DVD videa v nejvyšší kvalitě 
(20 min/strana), jedna hodina 
DVD videa ve vysoké kvalitě (30 
min/strana) nebo dvě hodiny DVD 
videa ve standardní kvalitě. V pro- 
deji jsou tři modely, přičemž DZ- 
-MV230E se může pochlubit 12 x 
optickým zoomem (240x digitální 
zoom), 1/4palcovým CCD sníma- 
čem s 1,1 milionu bodů, možností 
uložení 1998 fotografií ve formátu 
JPEG s rozlišením 1280 x 960 na 
disky DVD-RAM, EIS (elektronic- 
ký stabilizátor obrazu), USB 1.1, in- 
teligentní paticí pro volitelný 
blesk, Li-lon akumulátorem a dál- 
kovým ovládáním. 
www.hitachi-online.cz 
Tomáš Jirásko 
03G0045 
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hercules digifire 7.1 


Možná máte ještě v čerstvé paměti „„zvukovku“ Fortissimo III 7.1, 
o které jsme psali v předminulém čísle. Digifire 7.1 je její o něco mlad- 


ší a o něco šikovnější bráška. 


edy, abychom byli úplně 
T přesní — Digifire 7.1 a For- 

tissimo III 7.1 jsou stejné 
počínaje technologií a konče 
8kanálovým výstupem. Liší se 
pouze v jedné, ovšem dosti 
podstatné věci: Digifire má in- 
tegrovaný řadič FireWire. Co to 
znamená v praxi? 


Digifire je určen těm, kdo 
touží po zvukové kartě pro zába- 
vu a domácí kino a zároveň ještě 
nemají v PC FireWire řadič, na 
který by mohli přikurtovat svou 
MiniDV kameru (ano, existují i ji- 
ná využití FireWire, připojení DV 
kamer je ale stále to nejčastější). 
Upřímně řečeno, zdá se, že za 
pár měsíců budou mít FireWire 
i topinkovače, a tak není divu, že 
výrobce rozšířil výbavu karty ta- 
ké po softwarové stránce, mimo 


jiné i aplikacemi pro práci s DV 
a základní střih videa (Power Di- 
rector Pro 2.5). Kompletní speci- 
fikace zahrnují vstupy line-in, 
mic, CD, AUX, čtyři stereo výstu- 
py (přední, zadní, prostřední, 
sub/centr), dva FireWire porty 
a optický výstup. GamePort je 
na samostatné záslepce. 

Poslechový test potvrdil 
očekávání — zvuk Fortissima 
a zvuk jeho předchůdce se liší 
pouze minimálně. Kvalita signá- 
lu je přitom nejlepší na prvním 
kanále (SNR cca 83 dB, dobrá 
dynamika), na efektových kaná- 
lech je o poznání horší. V přípa- 
dě běžných reproduktorů střed- 
ní třídy si toho nevšimnete, 
pokud byste ale Digifire připojili 
ke skutečnému domácímu kinu, 
nedostatky byste určitě zazna- 
menali. 


nes jsou základním pro- 
| 6.1 zvukové kar- 

ty především odpovídají- 
cí reproduktory. Kdo na tuto 
situace zareagoval jako první? 
Firma Creative, která přišla na 
trh s novou sestavou Inspire 
6700. 


Nové reproduktory vycházejí 
ze starších modelů 5300, para- 
metry Inspire 6700 jsou ovšem 
o něco lepší. Výkon satelitů zůstal 
sice při zemi (přesněji na osmi 
watech), zvýšen byl ale výkon 
středového reproduktoru a zlep- 
šení doznal i subwoofer. Celkový 


Creative Inspire 6700 
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výkon tedy činí 82 W, což sice stá- 
le představuje střední třídu, roz- 
hodně to ale není málo. Význam- 
nou odlišností od předchozího 
modelu je nový regulátor hlasi- 
tosti, který tentokrát disponuje 
(hurá!) i 3,5mm jackem pro při- 
pojení sluchátek a regulací basů. 
Trvalo dlouhé tři roky, než v Cre- 
ative vyslyšeli nářek uživatelů, 
kterým tyto dvě funkce značně 
chyběly. Nicméně, Inspire 6700 
jsem vyzkoušel a mohu říct, že od 


V první chvíli mě napadla 
otázka, komu je vlastně karta Di- 
gifire určena. Funkcemi a výba- 
vou by sice mohla směřovat 
k náročným příznivcům domácí- 
ho kina, jim by ale asi nevyhovo- 
valy technické parametry, zejmé- 
na horší odstup signál šum 
a separace kanálů na středním 
a zadním páru výstupů či sepa- 
race frekvencí na výstupu pro 
subwoofer. Hercules Digifire 7.1 
se ovšem prodává za velmi ro- 
zumnou cenu, a je tedy určena 
především pro domácí použití. 
[V malém prostoru sice 7.1 konfi- 
guraci příliš nevyužijete (nehle- 
dě na otázku dostupnosti 7.1 re- 
produktorů), na druhou stranu 
kombinace ceny, rozumné kvali- 
ty a funkcí (FireWire, software) 
zaručuje, že Digifire si své uživa- 
tele jistě najde. Ostatně nic vám 
nebrání prozatím kartu používat 
s 5.1 reprosoustavou. 


Lukáš Erben 
03G0046 


6700 


předchozího modelu 5300 se liší 
pouze minimálně. Mírné zlepše- 
ní zaznamenáte u basů a středů 
(v případě filmů). Poslech v reži- 
mu 6.1 nabízí lepší prostorovou 
orientaci, pro jeho skutečné vyu- 
žití je ale nejlepší film se zvukem 
Dolby Digital EX. V případě her 
je prostorové umístění v zadním 
prostoru také lepší, rozdíl je ale 
opravdu marginální. 

Inspire 6700 jistě zaujme pře- 


devším cenou — měla by být prak- 


ticky stejná jako u modelu 5300, 
nehledě na to, že časem se jistě 
dočkáme i levnější OEM verze. 
Jsem ovšem toho názoru, že re- 
produktory střední třídy možnosti 
karet, jako je Audigy 2, nedokáží 
zcela využít. Na druhou stranu je 
můžete připojit i k původní Audigy 
či Live! (dokonce dokáží emulovat 
zadní středový kanál ze zadního 
levého a pravého). 
Lukáš Erben 
03G0053 
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Březen 2003 — až počátkem jara se na pulty obchodů dostanou první 
karty GeForce FX s jádrem NV30. NVidia poprvé nesplnila svůj šesti- 
měsíční inovační cyklus a novou generaci grafických karet uvedla celý 


rok po GeForce 4. 


Objektivní překážky — tak 
nějak by se dala nazvat příčina 
obrovského zpoždění, které čip 
NV30 nabral a kvůli kterému se 
na trh nedostal v průběhu podzi- 
mu, jak bylo původně plánováno. 
O prvních funkčních prototypech 
a kompletních specifikacích se 
přitom neoficiálně mluvilo již na 
jaře. Na vině tentokrát není R8D 
divize grafického giganta — ta no- 
vé GPU připravila včas —, ale 
výrobní závod TSMC na Tehaj- 
-wanu, přesněji řečeno 0,13mik- 
ronová technologie, umožňující 
vyšší pracovní frekvence. Ladění 
výroby se ale podle všeho dosta- 
lo do závěrečné fáze, a tak nVi- 
dia konečně uvolnila oficiální 
specifikace a parametry nového 
GPU. Přestože první karty se na 
trh dostanou až v příštím roce, 
rádi bychom vám už nyní přiblíži- 
li, na co se můžete těšit. 

Skutečnost, že grafické pro- 
cesory (GPU) jsou v současné 
době složitější než procesory 
centrální (CPU), už asi nikoho 
neohromí. Nové funkce a vyšší 
výkon GeForce FX si pochopitel- 
ně vyžádaly daň v enormní kom- 
plexnosti — 125 milionů tranzisto- 
rů je prozatím ve stolních PC 
rekord. Jen pro srovnání — ATI 
R300 má 110 milionů a Intel Xeon 
MP 108 milionů tranzistorů, v pří- 
padě procesoru Xeon tvoří 
ovšem většina tranzistorů velkou 
cache paměť, zatímco u nejno- 
vějších GPU jde převážně o růz- 
né typy specializovaných FPU 
výpočetních jednotek. Vlastní 
technické specifikace NV30 se 


v mnoha směrech podobají nebo 
mírně předčí R300, GPU má osm 
paralelních vykreslovacích jed- 
notek, s nimiž dokáže aplikovat 
až 16 textur/efektů současně (na 


jeden průchod, ovšem nikoli bě- 
hem jediného pracovního cyklu), 
„masivně paralelní“ jednotku pro 
výpočty geometrie a čtyři nezá- 
vislé 32bitové paměťové řadiče 
(paměťová sběrnice je tedy 
128bitová). Procesor bude zřej- 
mě pracovat na frekvenci okolo 
500 MHz, paměti DDR na 
500/1000 MHz (výkonnostně se 
tedy blíží plánované DDR-II, tech- 
nologicky se ale stále jedná 
o klasické, byť speciálně uprave- 
né DDR-RAM čipy). NVidia uvádí 
maximální datovou propustnost 
48 GB/s, té se ovšem dosahuje 
použitím bezeztrátové komprese 
(maximálně 4 : 1 — tedy 4 x 12 
GB/s). Reálné hodnoty proto bu- 
dou spíše poloviční. 

Co znamená „masivně para- 
lelní“ v označení nového vertex 
shaderu? GeForce FX má jednot- 
ku pro výpočet geometrie kom- 
pletně přepracovanou -— jedná se 
sice o jednotku jedinou, ta se ale 
skládá z menšího pole FPU pro- 
cesorů, které mohou pracovat 
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paralelně na různých geometric- 
kých výpočtech. GeForce FX do- 
konce mírně překračuje specifi- 
kace vertex shaderu verze 2.0 
žadované rozhraním DirectX 9 
(R300 těmto specifikacím „pou- 
ze“ plně vyhovuje). Maximální 
geometrická propustnost by se 
měla pohybovat okolo 375 milio- 
nů trojúhelníků za vteřinu, což 


představuje pouze marginální 
náskok před R300. Osm vykre- 
slovacích jednotek opět mírně 
překračuje specifikace DX 9 (pi- 
xel shader verze 2.0+). Je sice 
nepravděpodobné, že by progra- 
mátoři využívali větší počet in- 
strukcí pro operace s barvou či 
texturami (budou se zřejmě držet 
spíše specifikací DX 9), případ- 
né výhody ovšem zcela vyloučit 
nelze. Pixel shader verze 2.0 stej- 
ně jako vertex shader verze 2.0 
pracují s plovoucí desetinnou 
čárkou — kvalita a věrnost grafiky 


by tak u her vytvořených výhrad- 
ně pro DX 9 mohla značně po- 
skočit (na jejich příchod si ale 
počkáme zřejmě do roku 2004). 
Snad jedinou oblastí, ve které 
jde nVidia vlastní cestou a nesle- 
duje specifikace dané rozhraním 
DX 9, je antialiasing. Termín „in- 
tellisample“ je vlastně kombinací 
starších (vylepšených) technolo- 
gií jako fast Z-clear, antialiasing, 
adaptivní anizotropní či trilineár- 
ní filtrování a novinek, jako je již 


zmiňovaná bezeztrátová kompre- 
se, která bude hrát nejvýznam- 
nější roli, protože v případě mul- 
tisamplingu funguje komprese 
nejlépe. Pokles výkonu při za- 
pnutí antialiasingu bude tedy ur- 
čitě nesrovnatelně nižší než do- 
posud. 


Jak si GeForce FX povede 
v reálných testech, to se dozvíme 
nejdříve na přelomu roku. Je ale 
pravděpodobné, že významnější 
náskok proti R300 a starší NV25 
bude viditelný pouze u nejnároč- 
nějších her, jako je UT 2005 či 
Doom III. Je přitom téměř jisté, že 
přinejmenším nejvýkonnější vari- 
anta GeForce FX bude o poznání 
dražší než Radeon 9700. 
Lukáš Erben 
03G0047 
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Ehm... Opakování je prý matkou moudrosti, takže znovu: Své dotazy 
nám prosím posílejte buď poštou, nebo raději na e-mail ckd©idg.cz. 
Pošlete-li svůj dotaz na některý jiný z redakčních e-mailů, není jisté, 
že se dostane do správných rukou a že bude zodpovězen. Zaručit 
nemůžeme ani to, že se mu budeme věnovat v následujícím čísle... 


Nelze spustit O63A 

Při spouštění Ouake III Areny se mi na moni- 
toru objevuje hláška, že program provedl ne- 
platnou operaci (neplatnost stránky v modulu 
HID.DLL plus výpis dalších podrobností). Ale 
přitom mi to dříve žádné problémy nedělalo. 
Ouake III Arenu hraji asi dva roky... 


Příčin může být mnoho. Otázkou také je, zda 
je O3A jedinou hrou či programem, který ne- 
jde spustit nebo padá. Každopádně doporu- 
čujeme přeinstalovat ovladače grafické kar- 
ty (třeba nejnovější verzí), přeinstalovat 
O3A a v extrémním případě přeinstalovat 
Windows. Závada může být i v hardwaru 
(RAM či paměť na grafické kartě) — pak by 
se ale nejspíše projevila i v jiných hrách či 
programech. 


Konfigurace IDE 

Mám starší počítač, který jsem nedávno mír- 
ně vylepšil, ale od té doby mám taky jeden 
problém. Pokud připojím na primární nebo 
sekundární IDE port pouze disk (master nebo 
slave), tak mi ho systém při startu počítače ne- 
detekuje. Pokud ho chci detekovat a používat, 
musím nejprve připojit CD-ROM mechaniku 
na tentýž kabel, kde ho chci mít. U primárního 
kabelu mi to nevadí, protože tam CD-ROM 
mechaniku mám, ale pokud bych chtěl na se- 
kundární kabel napojit další disk (třeba v rá- 
mečku), tak zde potřebuji mít další CD-ROM- 
ku. Kamarád mi poradil, že je to nastavením 
v BIOSu, ale nikde jsem takovou možnost ne- 
našel. Prosím poraďte mi, co s tím mám dělat. 


Nastavení master se u mnoha pevných dis- 
ků liší od nastavení pro „standalone“ nebo 
„single“ — tedy případ, kdy je disk na IDE 
kanálu sám. Ujistěte se tedy nejprve, zda 
jste nastavil propojky na disku správně (zá- 
leží to na typu a modelu — někdy je nastave- 
ní master/single shodné, často se ale liší). 
Pokud je disk nastaven správně, je třeba 
v BIOSu (obvykle to bývá hned první me- 
nu/položka) nastavit primární IDE master 
a slave jednotku buď na auto (detekuje se 
při každém startu PC), nebo na konkrétní 
typ disku a CD-ROM, a na sekundámím IDE 
nastavit master na auto nebo na konkrétní 


typ disku. Slave zařízení na sekundárním 
kanálu nastavte na „none“ nebo na auto (po- 
kud budete na sekundárním kanálu použí- 
vat HDD v šuplíku, doporučujeme nastavení 
pro master i slave „auto“ — máte-li tolerantní 
BIOS, měl by disk v šuplíku fungovat vždy, 
bez ohledu na to, zda je master či slave). 
Jestliže jsou přesto se zprovozněním disku 
na sekundárním IDE kanálu problémy, hle- 
dejte chybu v hardwaru, případně zkuste 
nahrát novější BIOS základní desky. 


Problém s UT 2003 

Mám problém s Unreal Toumamentem 4005. 
Ve vaší výkonnostní tabulce jste psali, že se 
UT 2003 dá hrát v rozlišení 1024 x 768 s pl- 
nými detaily na počítači Athlon 1,4 GHz a kar- 
tou GeForce3. Já ho ale hraji na svém Pentiu 4 
1,6 GHz, 1 GB RAM a GeForce4 Ti4200 64 MB 
v 1024 x 768 s minimálními až středními de- 
taily v závislosti na mapě. Není třeba proce- 
sor příliš pomalý a nesedí si s kartou? Jak zji- 
stím verzi procesoru? Mám čipset VIA 
P4X266 a chci si koupit 2,4GHz procesor 
Northwood — budou s ním nějaké problémy? 


Nevíme, zda máte procesor Northwood či 
Willamette — lze to ale zjistit například po- 
mocí programu Wcpuld. Jestliže je cache 
na vašem procesoru 256 KB, pak máte P4 
Willamette, které bude i při mírně vyšší frek- 
venci pomalejší než Athlon 1,4 GHz. Rozdíl 
by ale neměl být markantní. S rychlostí UT 
2003 na různých konfiguracích nemám roz- 
sáhlé zkušenosti, na P4 2,4 GHz s 0,5 GB 
RAM a GF4 Ti4600 ani na podobně konfigu- 
rovaném AthlonuXP 2000+ jsem neměl 
s rozlišením 1024 x 768 problémy. Nemůže- 
te ovšem čekat, že hra poběží stejně rychle 
jako letitá O3A. Každopádně bych doporu- 
čoval obvyklý postup — instalaci aktuálních 
ovladačů grafické karty, případně vypnutí 
rezidentních programů. Ujistěte se také, 
zda máte nainstalovány všechny ovladače 
a informační soubory pro čipset VIA (pro 
příště bychom s ohledem na výkon a stabi- 
litu doporučovali spíše čipovou sadu Intel). 
Co se procesoru P4 2,4 GHz týče — jeho 
podpora závisí na konkrétním typu základní 
desky (podívejte se na internetové stránky 
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výrobce), procesor se 400MHz FSB by ale 
ve vaší desce fungovat měl. Domníváme se, 
že výkonnější P4 2,4 GB (533MHz FSB) čip- 
set VIA P4X266 nepodporuje. 


Vyrážení Geleronu 
Geleronem - upgrade 

Chci si koupit Celeron na frekvenci kolem 900 
MHz. Mám desku Tomato ZX98-CU (i440ZX 
čipset). Současný BIOS 1.14 oficiálně podpo- 
ruje Celeron do 666 MHz, tzn. 10x 66,6 MHz. 
Aktuální BIOS (1.17) oficiálně podporuje Ce- 
leron do 900 MHz. Zajímalo by mne, co by se 
stalo (zda by CPU fungovalo) při kombinaci 
BIOS 1.14 s — řekněme — 900MHz Celeronem 
(9x 100). Deska dle prosté logiky totiž umí ná- 
sobič 10x (viz výše) a podporuje s tímto BIO- 
Sem i PIII 800 MHz, tedy 100MHz FSB zvládá 
také. Druhá možnost je BIOS 1.17 a Celeron 1 
GHz, který již není oficiálně podporován, nic- 
méně opět prostou logikou by podle mne měl 
fungovat (10x 100 MHz). Co si o tom myslíte? 
V obchodech je jenom 950MHz Celeron. 


Hezká, logicky podložená úvaha. Jenže je- 
diný způsob, jak si ji můžete ověřit, předsta- 
vuje metoda pokus-omyl. My bychom na va- 
šem místě nahráli BIOS verze 1.17 a pak 
zkusili sehnat levně nějaké PIII 800. Nebo 
bychom si raději počkali a našetřili na no- 
vou desku a Athlon XP či P4. 


Windows Me -> Windows XP 
Zvažujem prechod z Windows Me do Win- 
dows XP ale neviem, či sa mi oplatí. Mám Du- 
ron 700, 128 MB RAM. Bojím sa tohto, že ne- 
bude dostatočne rýchly a stabilný pre prácu. 
Tiež neviem, ako mi pobežia hry, napr. Mafia 
alebo GTA III, v porovnaní s Windows Me. 
(Lepšie? Horšie? Rovnako?) 


Duron 700, 128 MB RAM a Windows XP? Uto- 
pie. Pokud nemáte alespoň 256 MB RAM, tak 
na XP zapomeňte. Je to systém pěkný a sta- 
bilní (už ne příliš robustní, mortality Windows 
Me zdaleka nedosahuje), ale chce to ales- 
poň GHz procesor a zmiňovanou paměť. Pak 
je rychlost (her i programů) stejná nebo lep- 
ší než pod Windows 98/Me. Pokud chcete 
stabilní a kvalitní OS pro své PC, pak dopo- 
ručujeme Windows 2000 (s příslušnými ser- 
vice packy) — ale budete potřebovat víc RAM. 


Pomalé GTA III 

Mám PC Pentium III 850 MHz, 512 MB SD- 
RAM, nVidia TNT 2 (32 MB) a hra GTA Ill se 
mi docela dost trhá — hraji rozlišení 640 x 480 x 
x 16 a mám všechny detaily i kvalitu hudby 
na minimu. Kamarád má Pentium III 800 
MHz, 256 MB SDRAM, GeForce2 a jde mu 
naprosto plynule. Poradíte mi, co dělat? 


Zahoďte TNT2, kupte si alespoň GeForce2 
Ti nebo GeForce4 MX, a GTA III pojede ja- 
ko zjednaná. Roli může hrát pochopitelně 
i čipset nebo zvuková karta (AC'97 versus 
skutečná PCI karta typu Live!), ale v tomto 
případě je hlavním viníkem ta starožitnost 
v AGP slotu :-). 
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FIFA Football 2003 


Na cestě za mistrovským titulem ve fotbale na vás čeká spousta 
naprogramovaných překážek. Ale žádné strachy, s radami 
GameStaru odejdete z hřiště jako vítězové. 


V aktuální části řady FIFA změnili Electronic 
Arts fyziku míče, čímž úplně „rozhodili“ 
všechny taktiky. Nezbývá, než herní styl při- 
způsobit novým poměrům. 


Útok 


Kdy mají individuální akce 
smysl? 


Tip 1: FIFA 2003 stojí na krátkých přímých 
přihrávkách. Kontrolovanými individuálními 
akcemi setřesete obránce nebo si otevřete 
cestu pro jistou přihrávku. Toho většinou do- 
sáhnete tak, že necháte hráče chvíli sprinto- 
vat, pak ho zastavíte a otočíte kolem vlastní 
osy. Pokud na hráče s míčem vyšle počítač 
dva obránce, bude jeden střelec volný. 


Nízké, nebo vysoké rozehrávky? 


Tip 2: Vysoká rozehrání a brankářovy hody 
do dálky většinou končí u protivníka. A dost 
podobně to dopadá také s nízkými přihrávka- 
mi, protože jsou na cestě příliš dlouho. Takže 
co dělat? Už jsme o tom jednou mluvili, nic- 
méně zopakujeme to znovu: Míč k soupeřově 
brance nejsnáze dostanete krátkými přímými 
přihrávkami. 


Nakolik efektivní jsou přihrávky 
volném prostoru? 


Tip 3: Pokud se nenaučíte používat v sou- 
peřově obranném pásmu diagonální přihráv- 


Tip 4: Přihrávkami ve volném prostoru soupeřovu obranu výrazně dezorientujete. 


ky, nemáte prakticky žádnou šanci na vítěz- 
ství. Diagonální kopy způsobí v řadách pro- 
tivníkovy obrany zmatek, čímž se pochopitel- 
ně zvyšuje pravděpodobnost, že vaši útočníci 
zaskórují. Protože hráči dobíhají k míči jen 
pomalu, lze úspěšné vstřelení branky prová- 
dět takřka bez výjimky pomocí otevírajících 
přihrávek. Hráče, který má vstřelit gól, donut- 
te sprintovat. Automatizovaná forma této funk- 
ce ve FIFA 2003 bohužel chybí. 


Získání volných kopů 


Tip 4: Volné kopy nyní představují skvělou 
šanci skórovat, takže se cílevědomě snažte 
tyto šance získávat. Jak? Čím déle bude vaše 
mužstvo držet míč v blízkosti nepřátelského 
protivník zafauluje. Otočte svého hráče tak, 
aby stál k soupeři zády; tak protihráče vypro- 
vokujete k neférovému jednání. Pak už jen 
zbývá, abyste získanou šanci proměnili. 


Obrana 


Co dělat při rozích a volných 
kopech 


Tip 5: Při přímém volném kopu nechte 
svou obrannou zeď vyskočit. Obrana tak 
míč pravděpodobně zachytí. Když se ve 
vlastním obranném pásmu dostanete k 
míči, přihrávejte pouze směrem ven. Vol- 
ný prostor v protivníkově obraně pak 
hleďte využívat k přímému protiútoku. 


Jak vzít protihráči míč? 


Tip 6: Nevrhejte se do duelů. Místo toho se 
do boje o míč snažte zapojit dalšího vašeho 
hráče. Rychle odhadněte, který z nich stojí 
v pravděpodobném směru přihrávky a pak 
zmáčkněte a držte klávesu pro Tackling. Když 
se míč dostane do jeho blízkosti, přihrávku 
automaticky zachytí, 


Když faulovat, tak ze strany 


Tip 7: Nikdy nefaulujte zezadu, jinak budou 
padat červené karty. Frontální útoky nebo úto- 
ky ze strany odpíská rozhodčí méně často. 
Navíc, pokud si faul ze strany dobře načasu- 
jete, zabráníte nebezpečné přihrávce nebo 
střele na bránu. 


Pozor na oslabení obrany 


Tip 8: Vyslat hráče směrem k protivníkově bran- 
ce má jednu velkou nevýhodu. Oslabí to vaši obra- 
nu. No a když pak váš hráč přijde o míč, soupeř 
může bez větších potíží skórovat. Pokud kvůli tomu 
inkasujete více gólů, než je zdrávo, zvolte jinou 
obrannou formaci, třeba „5-4-1", 


O míč nechte bojovat i obránce 


Tip 9: Skutečně prudké střely chytí branká- 
ři zřídkakdy, zvláště přicházejí-li z ostrých úh- 
lů. Do bitvy o míč nasazujte i druhého nejsil- 
nějšího obránce, zmocní se ho stejně šikovně 
jako útočníci. 
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Tip 7: Snažte se zachytávat maximum protivníkových přihrávek. 
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Kompletní řešení, 1. část 


Age ol Mythology 


Do cesty se vám postaví děsivá stvoření z antické mytologie, ale s našimi 


tipy se nemáte čeho bát. 


Prostřednictvím Age of Mythology pokračují 
Ensemble Studios v tradici hitů realtimových 
strategií a my vás v našem řešení provedeme 
všemi detailními mapami singleplayerové 
kampaně tohoto titulu. Začneme s Řeky, 
Egyptané a Seveřané budou následovat 
v dalším vydání. 


Legenda 

zlato 

R] relikvie 

[DZ] © centrum vesnice 


Obecné tipy 
Kavalerie 
Jak využít rychlé jezdce? 


Tip 1: Různé skupiny jezdců mají rozličné 
úkoly, proto se také specializují. 

Třeba přepadové oddíly kavaleristů (Seveřa- 
né) a kataskopů (Řekové) jsou jako stvořené 
k rychlým výpadům proti nepříteli nebo 
k průzkumu mapy. 


Jak útočit kavalerií? 


Tip 2: Do boje proti ostatním jezdcům posí- 
lejte prodomos (Řekové) a jezdce na vel- 


„Důsledky“: Zatímco armáda bude zápasit s minotaurem Kamosem (2), 


vy odneste z vraku lodi (1) všechny cenné zásoby. 


bloudech (Egypťané), ke zničení budov vyu- 
žijte válečné slony (Egypťané) a hetairoie 
(Řekové). 


Jak spolupracovat s ostatními 
bojovníky? 


Tip 3: Myslete na to, že kavalerie útočí ve 
většině bojů obchvatem na nepřátelské lu- 
kostřelce a obléhací stroje a zabraňte tomu, 
aby se dostala do kontaktu s protivníkovými 
bojovníky nablízko. Ti by totiž s vaší jízdou 
udělali velice krátký proces. I v Age of Myt- 
hology rozhoduje o vašem válečném úspě- 
chu či neúspěchu především správné slo- 
žení armády. 


Které příšery se hodí k jízdě? 


Tip 4: Některé mytické bytosti, jako třeba 
kentaurové (Řekové), bojoví kanci (Seveřané) 
a mstitelé (Egypfané), jsou taky hodně ry- 
chlé, proto se k běžné kavalerii nabízejí jako 
zajímavá alternativa. 


Pěchota 

Kam postavit vojáky? 
Tip 5: Pěšáci tvoří vždy přední linii vašich 
armád a účinně zabraňují útočící nepřátelské 
infanterii a kavalerii, aby napadaly vaše vlast- 
ní bojovníky a obléhací stroje na dálku. Na 


obranu proti jízdě rekrutujte třeba hoplity (Ře- 
kové), kopiníky (Egypťané) nebo ulfsarky 
(Seveřané). Bojovníci se sekerou (Řekové), 
hypaspisté (Řekové) nebo také vrhači seker 
(Seveřané) se mezitím v pohodě postarají 
o pěchotu. 


Kdo je pro bojovníky 
nebezpečný? 


Tip 6: Pěšáci jsou proti útočícím bojovní- 
kům na dálku v nevýhodě, proto by měli do 
bitvy vytáhnout pouze v doprovodu lučištníků 
nebo jízdy. 


Které příšery se hodí k pěchotě? 


Tip 7: Potřebujete podpořit pěchotu? Ale 
beze všeho! Minotaurové (Řekové), štíří muži 
(Egyptané) a obři (Seveřané) vaším protivní- 
kům pořádně zatopí pod kotlem. 


Bojovníci na dálku 
Kdy nasadit bojovníky na dálku? 


Tip 8: Lukostřelci tvoří druhou bojovou linii 
za pěchotou a jejich hlavním úkolem je 
ochromení nepřátelské pěchoty. Naproti to- 
mu na střelce má políčeno jízda a někteří pě- 
šáci (jako třeba huskarlové). 


„Příliš neotálet“: Jakmile doky (1) padnou, přijde Agamemnon s posilami (2). 


116 LEDEN 2003 


Jaká jednotka na jaký cíl? 


Tip 9: Střelci v pravém smyslu tohoto slova 
disponují jen Egypťané a Řekové. Jejich lu- 
čištnické sbory se soustředí v první řadě na 
pěchotu, zatímco peltastové (Řekové) a prá- 
čata (Egypťané) se vrhají na přímo nepřátel- 
ské střelce, 


Jaké příšery se hodí ke 
střelcům? 


Tip 10: Řekové mohou vycvičit gastraphe- 
ty, kteří svou velkou kuší s přehledem zlikvi- 
dují jakoukoli budovu. Jinak se ke střelcům 
coby podpůrná jednotka hodí mantikorové 
(Řekové), wadjetové (Egypťané) a trollové 
(Seveřané). 


Na co střílet? 


Tip 11: Všechny tři národy mohou postavit 
silné obléhací stroje, kterými pak útočí na ne- 
přátelské budovy a hradby. Příhodnými cíli 
jsou však i lodě a skupiny nepřátelské pě- 
choty. 


Jak se jednotky odlišují? 


Tip 12: Pro útok na budovy je nejlepší pou- 
žít odolné konstrukce, jako třeba obléhací věž 
(Egypťané), helepolis (Řekové) nebo bera- 
nidlo (Seveřané). Pohyblivé cíle a větší vzdá- 
lenosti jsou příležitostí pro balisty (Seveřané), 
petroboly (Řekové) a katapulty (Egypťané). 


Jaké příšery se hodí k obléhacím 
strojům? 


Tip 13: Bourání jde od ruky především ein- 
herjahrům (Seveřané), skarabeům (Egypfa- 
né) a kolosům (Řekové). 
Hrdinové 

K čemu mi jsou hrdinové? 


Tip 14: Hrdinové dělají to, co umějí nejlépe 
— kosí mytické bytosti. Navíc většinou dispo- 


nují zvláštními schopnostmi a jako jediní mo- 
hou nosit relikvie do svatyní. 


Jaké schopnosti mají hrdinové? 


Tip 15: Hrdinům z kampaní (jako třeba Ar- 
kantos) se automaticky obnovuje zdraví, 
ovšem pokud ho jednou ztratíte, už nikdy ho 
nevzkřísíte. Jiní pánové, třeba Herkules, sice 
tak skvělými schopnostmi regenerace ne- 
vládnou, ale když vám je nepřítel zapíchne, 
ještě není vše ztraceno — za jistou finanční 
částku je oživíte. 


Taktické manévry 
K čemu je mi průzkum? 


Tip 16: Na začátku každé mise prozkoumá- 
vají jednotky okolí. Jen tak totiž mohou včas 
opevnit klíčové pozice, získat relikvie nebo 
zabrat zlaté doly. Pro tuto práci jsou jako stvo- 
ření Pegasové (Řekové), havrani (Seveřané) 
a kněží (Egypťané). 


Jak vyléčím raněné válečníky? 


Tip 17: Je rozhodně jednoduší a levnější 
zraněné jednotky vyléčit, než koupit nové. Při 
léčení využívejte „Svatyni uzdravení“ (Řeko- 
vé), kněze (Egypťané) nebo „Pramen zdraví“ 
(Seveřané).. 


Jakou roli hrají obchodní cesty? 


Tip 18: Vedle těženého zlata se na naplnění 
pokladny významně podílí také obchod. Pro- 


to budou obchodní cesty nepřátel důležitým 
cílem pro vaši jízdu. Obsadíte-li nepříteli ces- 
ty mezi trhy a vesnicemi, výrazně oslabíte ta- 
ké nepřátelské pluky. 


Bohové 
Jak přivolat božský zásah? 


Tip 19: Bojové kouzlo jako třeba „Déšť me- 
teoritů“ nevyplýtvejte při útoku na malou zá- 
kladnu! Použijte ho až při rozhodujícím útoku 
na své nepřátele. Naproti tomu jiná kouzla — 
například „Pokladnice nerostů“ (Řekové), 
„Pramen zdraví“ (Seveřané) a „Citadela“ 
(Egypťané) — byste měli použít co nejdříve. 


Jakého nižšího boha si mám 
zvolit? 


Tip 20: Jednotlivá božstva si dobře prohléd- 
něte a přemýšlejte. Myslíte, že bude rozum- 
né, když si na poušti vymodlíte pomoc moř- 
ského boha? Asi ne... A vyplatí se také, 
pokud mrknete na božstva pozdějších epoch. 
Svá vylepšení tak budete kombinovat o po- 
znání efektivněji. 


Kampaň 1: 
Rekové 


1. Znamení 
Jak zní úkol? 


Tip 21: Arkantos má ochránit Altantidu před 
piráty. Rozdělí hoplity a střelce do dvou sku- 
pin, aby mohl pohotově reagovat na útoky na 
více místech zároveň. Jeho bojový pokřik zvy- 
šuje údernou sílu jeho vojáků. 


Jak získat čas na přípravu 
obrany 


Tip 22: Po objevení „Světlice“ jsou strážní 
věže schopné spatřit útočníka z větší vzdále- 
nosti. Obránci tak mají dost času, aby se 


„Dobrý plán“: Dobytá města (1, 2) dodávají zlato. Na nepřátelskou bránu (4) za- „Sbohem vězniteli“: Po setkání s Ajaxem (1) postavte obchodní cestu (2). Nako- 


útočte z druhé strany, dostanete se sem podzemním tunelem. 


nec padne silně opevněný předsunutý bod nepřítele (3). 
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v odpovídající síle shromáždili na určeném 
místě.. 


Co zkoumat? 


Tip 23: Mezi boji koumají jednotlivé dílny 
nad dalšími možnostmi vylepšení výzbroje 
a budov, zatímco svatyně s modlícími se 
poddanými zajišťuje boží přízeň a větší počet 
kentaurů, již se díky své rychlosti hodí k mo- 
bilní obraně a k průzkumu. 


Kdy dorazí posily? 


Tip 24: Po několika menších roztržkách 
začnou piráti s velkým útokem. Vám ale na- 
štěstí přispěchá na pomoc atlantská armáda 
(1), která piráty zažene do moře. 


2. Důsledky 


Jak se snadno dostat 
k potravinám? 


Tip 25: S přivoláním kouzla „Návnada“ pou- 
tá Poseidon zvěř v blízkosti Svatého kamene. 
Altanťané si tak zajistí velkou zásobu potravin 
hned na začátku a lovu ryb nebo pěstování 
obilí se začnou věnovat až později 


Kde postavit jakou budovu? 


Tip 26: Stavby nesmějí stát poblíž nedale- 
ké kamenné stěny. Staly by se snadným ter- 
čem nepřátelských střelců. Nové sídlo může 
přejít do klasické epochy pouze pomocí sva- 
tyně. Bůh Áres posiluje průraznost útoku, 
což se vám bude hodit zejména při útoku na 
základnu pirátů, bůh Hermes zase podpoří 
jízdu, nepostradatelnou při dalším průzku- 
mu ostrova. 


Jak prozkoumat okolí? 


Tip 27: Mezitím co Arkantos dohlíží na sta- 
vební práce ve vesnici, prozkoumají jezdci 
a pegasové okolí. Na severozápadě objeví 
vrak lodi, ve kterém najdou zásoby. 


p "; Braňte staveniště (1) proti jízdním špehům a útočné jízdě A 


Kde zaútočit? 


Tip 28: Útoku na pirátské sídlo se účastní 
všechny typy jednotek, hrdinové Theseus 
a Hippolyta Atlanťany posilují. Vydejte se ces- 
tou podél západního pobřeží, tak se dostane- 
te do nechráněných zad pirátské základny. Až 
vesnici zlikvidujete, minotaurus Kamos vy- 
běhne na blízký útes (2), kde se setká s Ar- 
kantem. 


3. Příliš neotálet 
Co udělat s relikvií? 


Tip 29: Ajax a Arkantos dovedou atlantské 
vojáky na křižovatku na jihovýchodě. Zde po- 
staví novou základnu. V jednom údolí blízko 
Tróje jsou ukryty tři tajemné relikty, které At- 
lanfanům poskytnou důležité výhody. Je jen 
nutné, aby hrdina přinesl relikty do svatyně. 


Který bůh má Arkantovi pomoci? 


Tip 30: Vojsko napřed opevní základnu 
a pokročí do hrdinské epochy. Výběrem po- 
lobohů zvýhodníte buď pozemní (Áres) nebo 
námořní (Dionýsos) síly. Kdo favorizuje jízdní 
jednotky, zvolí Herma nebo Dionýsa. 


Jak zaútočit na doky? 


Tip 31: Arkantos zaútočí na oba nepřátel- 
ské doky (1) z vody, protože zde očekává 
menší odpor. Navíc tak může využít sil moř- 
ského božstva, takže se připravte na silný ná- 
por flotily složené z mnoha lodí a mořských 
příšer. Jakmile je první dok zničen, přichází 
oslabeným Atlanfanům na pomoc Agamem- 
non (8) a jeho vojska. 


4. Dobrý plán 
Kde sehnat zlato? 


Tip 32: Na začátku zabere jízda trojský zla- 
tokopecký tábor na severozápadě města, děl- 
níci ho později opevní. Krom toho ale mohou 
Atlanťfané využít také zlatých dolů na východ- 
ním ostrově. Tady se vedle zemědělství jako 
zdroj potravin nabízí také rybolov. Všechny 
državy důsledně braňte! 


Co udělat s tržištěm? 


Tip 33: Jakmile bude vaše armáda trochu 
vyzbrojena, přepadne skupina jízdy tržiště 
(1), zlaté doly a obchodní cesty na jihozápa- 
dě. Tak zkomplikujete financování trojské ar- 
mády a zároveň si vytvoříte vlastní obchodní 
cestu. Navíc vaši hrdinové najdou cenné re- 
likty v jihovýchodním a západním údolí. 


Která vylepšení se budou hodit? 


Tip 34: Při přechodu do hrdinské epochy 
se nabízí Apollón s kouzlem „Podzemní tu- 
nel“, které způsobí, že město nebude na útok 
atlantského vojska vůbec připraveno. K tomu 
pak v mystické epoše zvolte Héfaistova vy- 
lepšení lidských válečníků, a máte vyhráno. 


Jak přepadat? 


Tip 35: Nyní je na řadě město na východě. 
Vojáci napřed obsadí soutěsku na severu, 
čímž přeruší druhou obchodní cestu nepřá- 
tel. Následně použitím obléhacích strojů pře- 


“; Po boji (1) osvobodíte kentaury (2) a dobudete předměstí (3). 
Když zaberete pevnost (9), bude Chiron (10) volný. 
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válcujte nepřátelské město (2) na severový- 
chodě a srovnejte se zemí centrum vesnice. 
Za odměnu najdou vaši hrdinové v ruinách 
zdejší svatyně další relikt. 


Jak se dostanu do města? 


Tip 36: Útok na vnější bránu probíhá ze 
dvou směrů zároveň. Arkantos, který má mo- 
mentálně podporu Apollóna, pošle skupinu 
pravidelných a mytických jednotek podzem- 
ním tunelem do centra města (3). Zároveň 
s nimi se z jihu přiřítí pěchota a obléhací stro- 
je, aby zničily nyní již jen slabě chráněnou 
bránu 


5. Sbohem vězniteli 
Kde je Ajax? 


Tip 37: Napřed přijde Arkantos se svými 
vojáky na pomoc Ajaxovi (1) a pak ho dopro- 
voďte do centra vesnice na jihozápadě. Na 
cestě v prostředku mapy sebere jeden z va- 
šich hrdinů relikt, další vzácný předmět je 
schovaný na jihovýchodě, 


Jak naplnit pokladnice? 


Tip 38: Při stavbě základny sázejí Atlanfané 
na obchodní cestu mezi vaším a Agamemno- 
novým táborem (2) na jihovýchodě. Tím se 
nedostatek zlata v regionu vykompenzuje. 


Jak zajistit základnu? 


Tip 39: Nepřátelským přepadům se snáze 
ubráníte, když cesty z údolí opevníte hradba- 
mi, bránami a věžemi. Pro případ, že by ne- 
přítel přivalil obléhací stroje, mějte připrave- 
nou jízdní skupinu! 


Jak obejít opevnění? 


Tip 40: Na severozápadě se nachází úzká 
průrva, která vede přímo k předsunutým ne- 
přátelským pozicím (3) na severu. Arkantos 
zvolí právě tuto cestu, protože zde stojí pouze 
jedna osamocená strážní věž. 


„Špatné zprávy“: Zažeňte protivníky zpět k jejich základně (1), abyste mohli 
osvobodit otroky (2). Stále se starejte o dodávky. 


6. Snad to vyjde! 


Jak zadržet špehy? 


Tip 41: Jízda je připravena dostihnout pří- 
padné špehy dřív, než by mohli informovat 
o Odysseově plánu. Poradili by si s nimi také 
hoplité, ale ti špehy nedohoní. Dávejte pozor, 
aby vám neutekli ani zranění nepřátelé. 


Jak posílit jízdu? 


Tip 42: Nepřátelé přicházejí střídavě ze se- 
verovýchodu a severozápadu. Abyste získali 
další jezdce, musejí Atanfané pod Dionýso- 
vým velením rychle pokročit do hrdinské 
epochy, čímž umožní vylepšení jízdy. Navíc 
relikt nacházející se ve městě způsobí, že 
jezdci budou ještě rychlejší. 


Jak urychlit těžbu dřeva? 


Tip 43: Najděte pro dřevorubce nové pra- 
covní techniky (prostřednictvím výzkumu). 
Suroviny na stavbu trojského koně tak nasbí- 
ráte mnohem rychleji. Čím více dělníků bude 
na tajném projektu pracovat, tím dříve bude- 
te moci s úskočným manévrem začít. Také At- 
lanťany, kteří se jinak modlí u svatyní, pošlete 
do lesa. 


Co dělají hrdinové v Tróji? 


Tip 44: Ve městě se tři hrdinové protáhnou 
podél východních hradeb k helepolským vě- 


žím a zlikvidují zde kyklopa a kolose. Od- 
straňte hlídky u brány a pak už nechte praco- 
vat své obléhací stroje. 


Jak porazit obránce? 


Tip 45: Při útoku na pevnosti pošle Aga- 
memnon na dva hrady a jejich obránce déšť 
meteoritů a své bojovníky při tom ochrání 
kouzlem „Bronz“. Pomocí kouzla „Léčení“ 
pak ošetří své raněné bojovníky přímo v poli. 


7. Více lupičů 
Kde vězí spojenci? 


Tip 46: Ajax a Arkantos sledují cestu na zá- 
pad, kde by mohli lapit nějakého nepřítele 
a udělat z něj rukojmí. Cestou narazí na my- 
tické bytosti (1), s nimiž se zatím nesetkali, 
které však nepředstavují žádné větší nebez- 
pečí. 


Co udělat dál? 


Tip 47: S osvobozenými kentaury (2) se 
vrhnete na pirátskou základnu a dobudete 
zpět předměstí (3). Mezitím co se ostatní bo- 
jovníci s hrdiny seskupují před nepřátelskou 
bránou, jeden z hrdinů přinese do svatyně re- 
likty ze svatostánků na západě a na jihu. 


Jak zvětšit zásoby surovin? 


Tip 48: Nyní zničí věže Helepolis první 
městskou bránu a potom centrum nepřátel- 
ské vesnice (4). Mezitím se milice a kentauři 
postarají o invazní síly. Díky nasazení bož- 
ských sil jako třeba „Bronz“ nakonec bitvu 
rozhodnete ve svůj prospěch. Než vyrazí do 
další čtvrti, posílí oba hrdinové svou osvobo- 
ditelskou armádu zásobou dřeva (5) z právě 
dobyté části města. 
Kde drží protivníci Chirona? 

Tip 49: Zničte svatyni (6) a strážní věže, Na 
jihovýchodě čeká zlatý důl (7) a na severový- 


chodě pokladnice se surovinami (8). Relikty 
se nacházejí u zlatého dolu a na severu této 


„Odhalení“ Bulvany (1, 2) blokují zásobovací linie. Lev (3) pomůže při útoku 
na beranidlo (4). Znemožněte dělníkům (5) opravit beranidlo! 
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mapy. Potom co Ajax a Arkantos posílí domá- 
cí obranu, následuje útok na hrad Migdol (9). 
Chtějí osvobodit kentaura Chirona (10). 


8. Špatné zprávy 
Kdo sbírá jaké suroviny? 


Tip 50: Protože obě základny disponují růz- 
nými zdroji surovin, specializují se Arkantovi 
muži na dřevorubectví a Ajaxovi na těžbu zla- 
ta. Jednotky potravin a boží přízně mohou děl- 
níci nasbírat v obou táborech. Hrdinové na- 
jdou relikt na jihovýchodě mapy. 


Jak udržím armádu v boji? 


Tip 51: Atlantané se soustředí nejdříve na 
opevnění táborů a rekrutují dvě malé, smíše- 
né útočné armády, aby mohli čelit početným 
útokům válečníků a obléhacích strojů. Jakmile 
skončíte s budováním infrastruktury a vaši hr- 
dinové dosáhnou mystické epochy, začne 
ofenziva. Jako ochránce si zvolte Apolla, bude 
léčit vaše zraněné vojáky. 


K čemu potřebuji nové 
základny? 


Tip 52: Atlanfané pronikli až na sever. Ces- 
tou likvidují nepřátelské brány a opěrné body, 
aby mohli na místech základen založit vlastní 
vesnice. Ty posilte bránami, strážními věžemi 
a svatyní. Bude tak možné nechat vojáky léčit 
nedaleko bojové linie. O další finanční pro- 
středky se postarají buď nově otevřené zlaté 
doly nebo zvětšení počtu dopravních oslů. 


Kde jsou unesení dělníci? 


Tip 53: Na západě mapy se nachází další 
relikt, který samozřejmě patří do atlantské 
svatyně, Až budou vaši vojáci dostatečně silní, 
zničte nepřátelskou základnu (1) na severu 
a osvobodte otroky (2) 


„Gizinci“: Jeden stín (1) vás dovede k Cháronovi (2). Kentauři (3) pomohou proti 
hadům (4) a mocným strážcům (5) svatyně (6). 


9. Odhalení 


Jak zlikvidovat systém 
zásobování nepřítele? 


Tip 54: Tři hrdinové se vrhnou do obou ved- 
lejších tunelů (1) a (2) a zavalí je velkými bal- 
vany. Přeruší tak nepřátelské dodávky mytic- 
kých bytostí. K vašemu vojsku se budou 
postupně přidávat čerství válečníci. S mytic- 
kými bytostmi si nejlépe poradí hrdinové, pro- 
to pochodují vpředu. 


Jak zničit obří beranidlo? 


Tip 55: U ruin svatyně čeká na Arkanta a je- 
ho doprovod Nemejský lev (3). Pak následuje 
útok na obří beranidlo (4). Protivníci společně 
s dělníky (5) se snaží beranidlo opravit, če- 
muž ale válečníci samozřejmě zabrání. Mimo- 
to se malá skupina vojáků postará o útočníky, 
kteří chtějí zničit balisty. 


10. Cizinci 
K čemu jsou dobré stíny? 


Tip 56: Několik metrů západně od startovní 
pozice narazí hrdinové na neviditelný stín (1). 
Ten se skvěle hodí jako průzkumník, protože 
smrtelníci mají v podsvětí menší zorné pole. 
U ruiny se Atlantané dozvědí, že je třeba najít 
další tři relikvie 


Jak porazím příšery? 


Tip 57: Vzhledem k tomu, že se zde potulují 
výlučně mytické bytosti, budou bojovat pouze 
hrdinové. Pokud některý z nich utrží větších po- 
ranění, jednoduše se stáhne a v klidu se vyléčí. 


Jak bojují stíny? 


Tip 58: Cestou se k vám přidají další stíny, 
které mohou protivníky zlikvidovat jediným 
útokem a pak beze stopy zmizí z obrazovky. 
Nasazujte je ale jen střídmě, budete je totiž 
mnohem víc potřebovat v náročném boji se 


starají o brány (1). 


strážemi u svatyně. Jakmile získá jeden hrdina 
artefakt, otevře se nová cesta a bohové vás 
obdarují dalším kouzlem. 


Jak se dostat přes Řeku 
mrtvých? 


Tip 59: Převozník mrtvých Cháron (2) po- 
může Arkantovi přes Styx a pak mu pomáhá 
s jeho loděmi a několika kentaury (3) v boji. 


Kde jsou svatyně? 


Tip 60: Město ruin (4) je kvůli Hádově kouz- 
lu obydleno velkým množstvím hadů, kteří ale 
mají jen málo životní energie. To obránci sva- 
tyně (5) představují větší problém. Při útoku 
se soustřeďte vždy na jednoho z kolosů, a jak- 
mile se jich postupně zbavíte, vaši hrdinové 
musejí umístit artefakty do svatyní (6). 


11. Ztracený artefakt 

Jak se povede výpad? 
Tip 61: Egypťané nejprve ve všech třech 
zdech (1) postaví brány, čímž umožní výpad 
vlastních vojsk. Obranu pak posílí dalšími 
strážními věžemi. 

Kam poslat dělníky? 
Tip 62: Na každý druh suroviny pošlete tři 
dělníky, stejně tak tři na výkopové práce (2). 
Díky postavení kovárny a kasáren se k obrán- 
cům přidají další válečníci. 

Jak uzdravím raněné bojovníky? 
Tip 63: Egyptané zabezpečují brány ve 
dvou skupinách. Pomocí svatyně získáte pří- 


stup ke kněžím, kteří léčí raněné. 


Kdy jsem vyhrál? 


Tip 64: Dva až tři dělníci jsou ve stálém na- 

sazení a opravují hradby po útocích. Jakmile 

je meč vykopán, je řecká kampaň uzavřena! 
03G0050 


„Ztracený urtelulkt“: Zatímco dělníci vykopávají vysněný meč (2), obránci se 
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tipy, triky, taktiky 


No One Lives Forever 2 


Prozradíme vám, jak agentka Cate Archer zachrání svět před teroristy 
z organizace H. A. R. M., aniž by se při tom příliš zapotila. 


Napínavá špionážní střílečka od firmy Mono- 
lith je tentokrát na některých místech pěkně 
těžká. Naše všeobecné tipy vám pomohou 
učinit ve správném okamžiku správná roz- 
hodnutí tak, abyste hru úspěšně dokončili. 


Všeobecné tipy 
Dobrá rada nad zlato! 


Tip 1: Grafické vizuály na obrazovce spoju- 
jící jednotlivé levely během načítání dat obsa- 
hují vždycky několik dobrých tipů, jak postu- 
povat. Kromě toho provází Cate v průběhu 
celé hry malý mechanický ptáček jménem 
Santa, který vám může kdykoli poskytnout in- 
formace k aktuálním úkolům. 


Klávesové zkratky 


Tip 2: Klávesa [X] slouží k rychlému střídá- 
ní aktuální a posledně zvolené zbraně, kláve- 
sou [L] aktivuje Cate malou, ale efektivní sví- 
tilnu na svém přívěsku ke klíčům. To je 
praktické hlavně při prozkoumávání potem- 
nělých kanceláří. Klávesa [I] vyvolává na mo- 
nitor menu inventáře, v němž můžete upravo- 
vat způsoby hry, vyhledávat informace, 
popřípadě přerozdělovat body v úrovních Ca- 


3: Cate nesbírá jen batohy poražených nepřátel. Aby získala další 
potřebné informace, prohledává také všechny skříně a zásuvky, na které narazí. 


tiných dovedností a vlastností. Klávesa [F6] je 
využívána pro funkci guicksave, [F9] zase 
k načtení posledního guicksavu. 


Kdo je zvědavý... 


Tip 3: Neustále zkoumejte podlahy a stěny 
a ještě větší pozornost věnujte všem skříním, 
psacím stolům, zásuvkám a záchodům. Tam 
se totiž ukrývají papírky s důležitými zpráva- 
mi nebo munice a další výbava. Získáte tak 
budete si také zvyšovat bodové ohodnocení 
všech svých jednotlivých dovedností a vlast- 
ností. 


Co se skrývá v batozích? 


Tip 4: Když Cate zneškodní nějakého pro- 
tivníka, zůstane po něm na zemi ležet batoh. 
V něm najdete zbraně a zásoby munice, po- 
případě i dokumenty nebo klíče. Aby Cate zji- 
stila, co v batohu je, a mohla jeho obsah even- 
tuálně vyndat, klikněte na něj pravým 
myšítkem, a objeví se slovo „prohledat“. Tla- 
čítko myši držte stisknuté tak dlouho, dokud 
se pod slovem „prohledat“ zcela nenaplní 
žlutý proužek. Teprve pak je obsah batohu 
dokonale vyprázdněn. Podobně se chovejte 
při prozkoumávání skříní a zásuvek. I když 


a účinnost zbraní. 


vás to stojí čas, vždycky prozkoumejte úplně 
všechny! 


Jak chytří jsou protivníci Cate? 


Tip 5: Počítačová inteligence (CI) nepřátel 
se mění podle zvoleného stupně obtížnosti. 
Ale již v nejlehčím módu jsou protivníci hod- 
ně nebezpeční, pronásledují Cate, nečekaně 
útočí, velmi dobře vidí a ještě lépe slyší. Cate 
se musí mít stále na pozoru, hledat si stále 
nové a nové úkryty a pokud možno přitom na- 
dělat co nejméně hluku. 


Míra volnosti při řešení hry 


Tip 6: NOLF 2je velice přímočará hra, mís- 
ty však také nabízí možnost řešení nejrůzněj- 
ších úkolů. Když se s nimi nebudete chtít zdr- 
žovat, nic se nestane © a hru nakonec stejně 
dohrajete do vítězného konce. Jestliže se však 
rozhodnete tyto dobrovolné úkoly ignorovat, 
nebudete získávat žádné body pro rozvoj 
svých dovedností. Možnosti nabízí NOLF 2 
při výběru zbraní. Můžete si vybrat, zda bu- 
dete situaci řešit mohutnou palbou, nebo se 
jen daným místem proplížíte. Obě metody 
mají šanci na úspěch. Vyplatí se vám, zkusíte- 
li vyřešit scénu různými způsoby. Často se 
objeví dodatečné body nebo předměty. 


: Jestliže si chcete spíš zastřílet, přidejte si body ve vlastnostech přesnost 
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tipy, triky, takti 


Jak si rozdělit body? 


Tip 7: Jestliže se chcete hrou proplížit tiše 
jako myška, musíte si přidat body ve schop- 
nostech plížení a zacházení se speciálními 
přístroji. Jestliže si chcete užít pořádnou pal- 
bu, vylepšete si přesnost a účinnost zbraní, 
Schopnost nošení ignorujte. 


Kapitola 1: 
Cate Archer musí 
zemřít! 


Jak se ukrýt před 
pronásledovateli? 


Tip 8: Když atmosféra zhoustne a Cate se 
na paty pověsí pronásledovatelé, je nejlepší 
hledat úkryt v temných zákoutích. Ikona 
s okem vám hlásí, jestli je dané místo bez- 
pečně skryto před cizími pohledy. Pak pokra- 
čujte dále plížením (klávesa [Caps Lock]) ne- 
bo v přikrčené poloze (klávesa [C]) a pomocí 
[O] nebo [E] opatrně vykukujte za roh, abys- 
te se vyhnuli eventuálním nepřátelům. 


Co znamená lísteček 
s otazníkem? 


Tip 9: Lístečky dávají vesměs jasné instruk- 
ce, kde se ukrývá hledaná kontaktní osoba 
Hatori-san. Aby byla Cate schopná tyto in- 
strukce rozluštit, potřebuje dekodér, který se 
nalézá poblíž červeného automatu na nápoje. 


Jak najít kontaktní osobu 
Hatori-sana? 


Tip 10: Cate se musí dostat k obchodu se 
sladkostmi, na jehož vývěsním štítu je obraz 
jestřába, otevřít červenou a modrou poštovní 


Tip 13: Než Cate použije vysílačku, musí za chatou obnovit přívod elektrické energie. 


schránku a šedivou nechat zavřenou. Tak 
otevře dveře do krámku a Hatori-san se již 
přihlásí sám. 


Pozor na „vztekající se kočku““! 


Tip 11: Před jedním domem ve východní 
části vesnice je příkop, který se táhne až 
k domu. Cate se spustí do příkopu a v přikr- 
čené poloze se jím dostane až pod dům. 
Tam najde mechanickou kočku s nebezpeč- 
ným obsahem. Tato „vztekající se kočka“ vy- 
padá na první pohled jako skutečné domácí 
zvíře. Jakmile se k ní však někdo přiblíží, 
začne se vztekat a dělat přitom hrozný rá- 
mus. 


Kapitola 2: 
Zij blaze, špionko! 

Jak se vypořádat s nepřáteli? 
Tip 12.: Cate najde takzvaný víceúčelový sa- 
mostříl. Jim může mimo jiné protivníky nepo- 
zorovaně ostřelovat značkovacími šípy. Díky 
nim pak vidíte místo, kde se takto označení 
nepřátelé právě zdržují i jejich další pohyb. 
Pozici nepřátel představuje červený bod na 
kompasu v pravém horním rohu obrazovky. 
Kapitola 3: 

Projekt Omega 


Jak rozjet rolbu? 


Tip 13: Jakmile Cate rozjede v domě gene- 
rátor elektrického proudu, může použít vysí- 
lačku. Tak se dozví, že má jít do malé kůlny 
vedle chaty. Tam leží mimo jiné i klíče k rolbě 
a mapa blízkého okolí. Pohonné hmoty seže- 


ne Cate v nedaleké vojenské stanici. Tady se 
jí podaří ukrást malý kanistr s benzinem. 


Jak překonat brány 
vojenské stanice? 


Tip 14: Nastartujte rolbu, přes nádrž polož- 
te prkno a použijte ho jako odrazový můstek 
k přeskočení plotu. 


Jak pomoci pilotovi 
k útěku ze stanice? 


Tip 15: Cate najde v jedné budově stanice 
pilota a promluví si s ním. Vysvětlí mu, kdy 
může bez nebezpečí přeběhnout do dalšího 
úkrytu. Než se pilot vydá k východu, ještě Ca- 
te požádá, aby zapnula vypínač, který se na- 
chází ve strážní budce a slouží k otevírání 
a zavírání brány. 


Kapitola 4: 
Na tajné misi 
Jak otevřít ocelová vrata? 


Tip 16: Cate má v zavazadle sprej, v němž 
je zabudován autogen. S jeho pomocí tento- 
krát nerozřeže zámek od dveří, ale jejich 
panty. 


Jak vypnout kamery? 
Tip 17: Nyní se znovu chopte víceúčelové- 
ho samostřílu a nabijte jej municí, která je 


schopná zničit kamery. Doře mířená rána do 
kamery pak udělá své... 


Jak v tichosti zneškodnit stráže? 


Tip 18: Musíte se k nim připlížit zezadu 
a pak je umlčet pomocí paralyzátoru (řasen- 


Tip 15: Pilot je držen nepřáteli v jedné skladištní místnosti ve vojenské stanici. 


Krok za krokem postupujte k jeho vysvobození. 
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ka). Následně svou oběť prohledejte a seber- 
te jí všechny zbraně a munici. Až se voják 
opět probere, nebude pro vás představovat 
žádnou hrozbu. 


Jak deaktivovat generátor? 


Tip 19: Cate vyběhne po schodech do 
druhého patra budovy a vstoupí do místnos- 
ti napravo od schodiště. Odtud se dostane 
oknem do dvora ve vnitrobloku. Přistane na 
hromadě odpadků a pokračuje dál poklu- 
sem úzkou uličkou k protilehlému domu. 
Uvnitř se nachází něco na způsob kantýny 
s kuchyní. V jedné skříni opatřené visacím 
zámkem najde Cate papírový sáček s cu- 
krem. Rozbije zámek, vezme cukr a vrátí se 
do sklepení budovy Old Research Building. 
Tam naše hrdinka vysype cukr ze sáčku do 
nádrže generátoru. Jakmile je přerušena 
dodávka elektrického proudu, může se Ca- 
te vydat průchodem do Main Records Buil- 
ding (druhé budovy vlevo vedle Old Re- 
cords Building), aniž by ji „usmažilo“ 
elektrické zabezpečení. 


Kde je elektronka k počítači? 


Tip 20: Elektronka je na skříni ve sklepě 
Main Records Building. Elektronku pak mu- 
síte umístit do držáku na pravé straně počíta- 
če v počítačové místnosti, která se nachází 
v prvním patře budovy. 


Jak zjistit heslo? 
Tip 21: Papírek s heslem nutným pro sjed- 
nání přístupu do počítače se nachází na psa- 


cím stole v kanceláři hned vedle místnosti 
s počítačem. 


Kapitola 5: Noční let 


Tip 20: Počítač začne fungovat, když vložíte elektronku do téhle patice. 


Jak připravit útěk Cate 
ze základny? 


Tip 22: Vedle kantýny na zadní stranu tanku 
umístí Cate bombu. Když nálož exploduje, 
prorazí velikou díru do zdi. 


Jak překonat drátěný plot 
a most? 


Tip 23: Cate pokračuje dál v útěku na sněž- 
ném vozidle a kopec na levé straně využije ja- 
ko skokanský můstek, aby překonala plot. Na 
rolbě snadno přeskočí i malý můstek, který 
byl předtím vyhozen do povětří. 


Kde se po útěku opět setkáte 
s pilotem? 


Tip 24: Letec čeká ukrytý pod schodištěm 
v chatě. Když ho Cate osvěží kávou (konvice 
s kávou je v kuchyni na kamnech, hrnek na- 
jdete na stole), pilot se rozpovídá a dá jí pár 
tipů, jak pokračovat dál. 


Jak zachránit letadlo? 
Tip 25: Nestačí pouze zlikvidovat nepřátele 
v letadle. Je také potřeba zneškodnit bombu 
(pravé myšítko), která je upevněna na trupu 
letadla. 
Kapitola 6: 
Deník dvojitého agenta 


Kde najdete agentovu tajnou 
místnost? 


Tip 26: Cate vstoupí do budovy po scho- 
dech ze sklepa. Hned nalevo jí padne do 
oka plakát, který je potřeba odstranit. Za 
ním se skrývá vypínač, který však zatím nel- 


přes propast. 


ze spustit. K tomu potřebuje Cate nové ba- 
terie, které se nacházejí v prvním patře do- 
mu. Tam je ložnice s otvorem v podlaze. 
Agentka se dostane z této místnosti po skří- 
ni do další ložnice. V jedné ze zásuvek leží 
hledané baterky. Potom tychle zpátky do 
sklepa, kde konečně můžete vstoupit do taj- 
né místnosti. Pokud se chcete dobře poba- 
vit, poslechněte si magnetofonové pásky, 
které v ní najdete! 


Jak po splnění úkolu zase 
opustit dům? 


Tip 27: Cate musí vystoupit znovu do první- 
ho patra. Oknem ve střešní přepážce se do- 
stane ven na stříšku a v tu chvíli na ni zaútočí 
celá horda nindžů. 


Jak utéct? 


Tip 28: Po chvilce zničí tornádo zahradní 
plot u žlutého domu vlevo. Cate mezitím po- 
kračuje a o kousek dál najde v plotě otvor, 
kterým může prolézt. Vzápětí dojde v jednom 
domě k velkému boji, který se však dá díky 
dobře umístěným balíčkům zdraví a munice 
poměrně snadno zvládnout. 


Kapitola 7: 
Falešná hra 
Co dělat s policií? 


Tip 29: Jestliže nechcete dostat výprask, 
tak se policistům vždy raději klidte z cesty. 
Nejlépe uděláte, když si je označíte pomocí 
samostřílu a značkovacích šípů. Potom je 
budete mít stále pod kontrolou. A ještě jed- 
no důležité upozornění: jakmile Cate zabije 
nějakého policistu, hra je ukončena a mise 
ztracena. 


Tip 23: Cate se nesmí leknout výbuchu na mostě. Obrovským skokem se pak dostanete 
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Co dělat s banány? 


Tip 30: Jestliže policisté zaženou Cate do úz- 
kých, může se jich zbavit trikem s banánovou 
slupkou. Protivník po ní většinou uklouzne, 
a Cate se tak zpravidla podaří utéct. Ale pozor! 
Ovoce házejte co možná nejdál. Zabránite tak 
tomu, že byste po něm uklouzli vy sami. 


Kde jsou důkazy Kamalova 
vydírání? 


Tip 31: Od vrátného Harijse běží Cate zpát- 
ky, zahne do první boční ulice vlevo, vejde do 
domu a pak zamíří po schodech dolů. Zde 
musí rozlomit zámek, aby se dostala do skle- 
pa. Na psacím stole ve druhé sklepní míst- 
nosti najde důkaz o Kamalově vydírání. 


Kde najít Kamala? 


Tip 32: Kamal čeká v restauraci. Dá Cate 50 
rupií, které potřebuje, aby prošla Harijsovou 
bránou. Dále ji vybaví mapou města a do no- 
vinové schránky u obchodu s kořením, přímo 
za Harijsovou bránou, ukryje odposloucháva- 
cí zařízení. 


Jak zjistit heslo? 


Tip 33: Cate se vydá do prvního patra hote- 
lu Happy Guest (šikmo proti restauraci), kde 
vyřídí spícího Malpaniho. Když ho prohledá, 
najde u něj klíček od sejfu. V něm se nalézá 
dokument s heslem ke dveřím. 


Jak se dostat do kanceláře? 


Tip 34: Aby se Cate dostala na dvůr, použije 
okno na toaletě. Odsud se proplíží kolem strá- 
ží k postrannímu vchodu na levé straně. Tam 
je dobře hlídané schodiště, po němž se dosta- 
ne do kanceláře. Jakmile začne stráž v přízemí 
kouřit a otočí se k vám zády, dostane se Cate 
v přikrčené poloze až k prvnímu bloku scho- 
diště, ale musí si dávat pozor, aby ji nezpozo- 
rovala stráž v prvním patře. Pak to slečna Ar- 


Tip 32: Svého informátora Kamala najdete v jedné restauraci. Dá vám peníze, za něž se 
dostanete skrz bránu ven. 


cher vezme nahoru po levém schodišti a zmi- 
zí dvojitými dveřmi v kanceláři. V ní umístí ště- 
nici na telefon a rychle se ukryje za paraván. 


Co znamenají plakáty? 


Tip 35: Pokud možno odstraňte všechny vi- 
sící plakáty s podobiznou Cate. Jinak se vám 
stane, že jakmile narazíte na nějakého chod- 
ce, dá se do křiku a poběží vás udat na nej- 
bližší policejní stanici. 


Jak najít trezor v kině? 


Tip 36: Číselnou kombinaci trezoru se Ca- 
te dozví z modrého dopisu, který však nikdy 
neleží na stejném místě. Nejprve ho hledejte 
na schodech. Samotná pancéřovaná skříň se 
nalézá pod obrazem koně, který visí za psa- 
cím stolem ve druhé místnosti vedle promita- 
cí kabiny. 


Kde je v kině tajný archiv? 


Tip 37: Zařízení mezi sedadly otevře přístup 
do tajného archivu. 


Kapitola 8: 
Umění zločinu 


Jak se nepozorovaně proplížit 
kolem stráží? 


Tip 38: Cate nabije svůj víceúčelový samo- 
stříl municí vhodnou k likvidaci kamer, opatr- 
ně vykoukne za levý roh a deaktivuje kameru. 
Stráže zneškodní uspávacími střelami a pak 
jim sebere zbraně. 


Jak vyřešit místnost s bodlinami 
na stropě? 
Tip 39: Cate vstoupí na první dlaždici a bod- 


liny sjedou dolů. Jakmile se začnou opět vra- 
cet zpátky nahoru, musí rychle běžet přímo 


ven z místnosti. V této nebezpečné scéně 
používejte často funkci guicksave a v případě 
potřeby znovu loadujte. 


Jak vysvobodit Cate 
a Armstronga z krychle? 


Tip 40: Vyndejte opět sprej s autogenem 
a přeřízněte jím ocelové lano, které drží skle- 
něnou kabinu pohromadě. 


Jak se dostat z domu? 


Tip 41: Aby se Cate uvnitř domu dostala blíž 
ke svému cíli, seskočí dírou v podlaze, a aby 
se pak dostala do nejvyššího patra, použije 
místo schodů balkon. Pomocí prkna překoná 
propasti a nakonec vyskočí oknem ven na 
markýzu a přistane na dvorku s cirkusovou 
maringotkou. 


Kapitola 9: 
Železniční stanice 
„Zlomyslnost“ 


Jak uvést opět do provozu 
přívod elektrické energie? 


Tip 42: Bez proudu nebude možné otevřít 
žádné elektronicky zajištěné dveře v arktické 
stanici. Cate proto musí nejprve nahradit vad- 
né elektrické vedení novým. Hrozí jí přitom 
nebezpečí, neboť místnost s náhradním zdro- 
jem zamořily jedovaté výpary. Proto je nejprve 
potřeba zavřít ventil od potrubního systému. 
Vhodný klíč najde Cate ve skříni, která stojí 
přímo vedle beden, po nichž se dostala do 
stanice. 


Jak vyhrát nad hlídajícím 
supervojákem? 


Tip 43: Na tomto místě hry ještě není možné 
supervojáka porazit. Místo toho musí Cate 


Tip 42: S pomocí dekodéru vyluštíte bezpečnostní kód dveří a pak je můžete otevřít. 
Ovšem musí jít elektrický proud. 
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utéct do místnosti s počítačem a po trubce vi- 
sící od stropu se vyšplhat nahoru k východu. 
Ve vnitrobloku pokračuje Cate po dřevěném 
schodišti, v místnosti s rozpadlou podlahou 
umístí bombu a po explozi seskočí vzniklým 
otvorem dolů. Ve vedlejší místnosti pak najde 
roli měděného drátu, s jehož pomocí může 
opravit poslední elektronické dveře. 


Kapitola 10: 
Kalisův útěk 

Jak ochránit civilisty? 
Tip 44: Aby Cate zachránila civilisty, musí 
uhasit požáry. Proto seberte na ulici stojící dře- 
věné vědro a stále dokola ho z vodovodního 


kohoutku vedle schodiště, po němž jste se v 7. 
kapitole dostali do sklepa, naplňujte vodou. 


Kapitola 11: Vetřelci 
Kde jsou umístěny čtyři bomby? 


Tip 45: Jedna bomba visí v prvním patře za 
dveřmi na pánskou toaletu, druhá je pod glo- 
busem u vchodu. Další výbušninu najdete na 
zdi v kafetérii a poslední nálož zneškodní Ca- 
te v prvním patře u ústí schodiště, hned na- 
proti knihovně. 


Kam se ukryl dr. Schenker? 


Tip 46: Dr Schenker se stáhl zpátky do prv- 
ního pokoje vlevo za schodištěm u vchodu. 


Kapitola 12: Pod vodou 


Jak se dostat ke vchodu 
do podmořské stanice? 


Tip 45: V celém areálu budov ukryli teroristé z organizace H.A.R.M. čtyři bomby. 
Cate je musí zneškodnit. 


Tip 47: V uzavřeném prostoru se musí Cate 
dostat na opačnou stranu přístavní nádrže. To 
je možné jen pomocí jeřábu a ten lze zase 
spustit, jen když k němu máte startovací klíč- 
ky. Aby si je obstarala, musí se Cate vydat prv- 
ními drátěnými dveřmi, pak vpravo do míst- 
nosti, která je přímo před ní. Klíčky tam leží na 
psacím stole. 


Jak získat data z počítače? 


Tip 48: K tomu, aby mohla Cate ovládat po- 
čítač, potřebuje nejprve příručku, kterou si vy- 
zvedne v oddělení Super Computer Service, 
jež se nachází v nedaleké radiostanici. Ovšem 
předtím musí servisnímu oddělení předložit 
formulář 207-B s žádostí o její vydání. Formu- 
lář najdete na podlaze v počítačovém sále 
(místnost s mnoha počítači). Po podání žá- 
dosti dostane Cate v radiostanici přístupovou 
kartu, s níž se může vydat do kanceláře 
o patro níž. Tam najde na psacím stole pří- 
ručku k počítači. Jedná se však pouze o verzi 
1.0 a nikoli o potřebnou verzi 2.0. Doplňko- 
vou kartu dostane Cate od Spencera, se kte- 
rým se sejde na toaletách. S touto kartou má 
Cate přístup do počítačového servisního cent- 
ra a v něm najde v zásuvce psacího stolu do- 
datek k verzi 2.0. 


Jak přelstít hlasovou 
identifikaci? 


Tip 49: Jeden ze spolupracovníků organiza- 


ce H.A.RM. namluvil svým hlasem něco na 
diktafon a ten leží v jedné z kabin. 


Kapitola 13: 
Hrůza v hloubce 


Co dělat, když si vyberete 
k útěku cestu nalevo? 


Tip 50: Agentčiným bojovým úkolem pod 
vodou je pohnout pákou a znovu pustit přívod 
vzduchu. Pak si musí uvolnit cestu k východu, 
kterou blokují dvě kyslíkové lahve. Musí svým 
autogenem ve spreji přeřezat řetěz s visacím 
zámkem, kterým jsou obě lahve připoutány ke 
stěně. 


Co dělat, když si vyberete 
k útěku cestu napravo? 


Tip 51: Zde Cate skočí rovnýma nohama do 
chladné vody a otočí ventilem vodní pumpy. 
Vyrovnávací komora se začne okamžitě plnit 
vodou a je potřeba co nejrychleji objevit v jed- 
nom rohu spásný kovový žebřík. O chvilku 
později totiž další cestu uzavře požár. Pak Ca- 
te pomocí vývrtky spustí hasicí mechanismus, 
aby zlikvidovala oheň a mohla pokračovat 
dveřmi dál ve své misi. 


Kapitola 14: Finále 
Kde leží elektrický generátor? 


Tip 52: Cate pokračuje podél zelených ka- 
belů až ke generátoru. 


Kapitola 15: 
Preventivní úder 
Jak porazit supervojáka? 


53: Cate vypálí na supervojáka z přenosného 
raketometu. Nejlepší je mířit mu na hlavu. 
Když dojde munice, použijte samopal Gordon. 
Jakmile začne nepřítel ochabovat, vystřelí po 
něm agentka ze svého univerzálního samostří- 
lu jednu dávku séra dr. Schenkera. Když je pří- 
šera zlikvidována, dokončili jste hru. 

03G0051 


Tip 53: Jakmile je supervoják zasažen sérem dr. Schenkera, už není nebezpečný. 
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Místo vymýšlení drahé reklamy 


Ve 


jsme pro vás snížili cenu předplatného. 
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Předplatte si GameStar se dvěma ČD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) se dvěma CD přílohami za 1089 Kč (1320 Sk). 


() 34/01 Heurt of Darkness [39/02 Earth 2150 
[) 40/02 Claw 


L) 41/02 Get Medieval 


E) 31/01 Alien Nations 
L) 32/01 Street Wars L) 37/02 Extreme 500 
C) 33/01 Blood II [—) 38/02 Robo Rumble 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Zu příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I běžně [I doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 


roční 
předplatné 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (©idg.cz (ČR) nebo 
Ičo, Dič magnet(©press.sk (SR). 


ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
1 089 Kč 1 239 Kč 1320 Sk I 500 Sk 
712Sk 844 Sk 


půlroční o jí ž 
předplatné L rc šý 


ulice, číslo 1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní x 
PSC, obec I rok bez CD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


předplatné 
datum narození** Česká republika Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


IDG Czech, a. s. 
SLOVAKIA, s. r. 0. 


roční telefon, e-mail GameStar 
Teslova 12, PO. Box 169 


předplatné = ř . i Seydl 2451/11 
tento řádek vypl rávnické osob: ZS=Kova 
(bez CD) ento řádek vyplní pouze právnické osoby 158.00 Pralia 5 830 00 Bratislava 3 


** nepovinný údaj 


Češtiny: 
vý Project Nomads 
Need f for Speed: Hot Pursuit 2 


V 
Da dy Dozen 2 


(sp er-Man: The Movie 
k Cossacks: The. Art of War 


Warcraft IH 


Tom Clancy's Rainbow 
Six 3: Raven Shield 


Post Mortem 


DNealime 57 


Redaktoři Realtime měsíc pilně pracovali, aby pro 
vás i tentokrát připravili číslo plné novinek z ob- 
lasti hudby, filmu i vojenství — například článek o se- 
riálu Mortal Kombat Conguest, recenzi hry Des- 
cent 2 nebo články o letounu Saab 37 Viggen 
a o fenoménu pátečního odpoledne v Knihomolovi. 


AH Videa: 


Command © Conguer: 
Generals 

Gothic II 

James Bond 007: Nigthfire 


Splinter Cell 


Raven Shield 
V obsahu druhého CD hrají prim exkluzivní česky dabovaná herní videa. Tentokrát můžete zhlédnout se- Spell Force 


kvence z připravované realtime strategie Command © Conguer: Generals nebo taktické akce Raven Shield. American Conguest 
Pravidelný GameStar speciál jsme v tomto čísle věnovali skvělé české akční pecce Mafia. Vedle hratelného Neophyte Invex 2002 
dema v něm naleznete rovněž několik modifikací a spoustu zajímavostí o tom, jak tahle hra vznikala. 

Speciál Mafia: 


Matia hratelná demoverze 
Mafia trailer 


Mafia demo 


Akční 
Illusion Softworks 


Minimum: PIII 500, 128 MB RAM, HDD 500 MB, 
16MB 3D karta 

3D akcelerace: D3D 

Multiplayer: ne 


Největší část našeho 
Matia speciálu sa- 
mozřejmě zabírá de- 
moverze. Zahrajete 


10 walpaperů 
3 screensavery 


si dvanáctou misi, ve OSOB BE : PTRUKY Množství fotografií 

které spolu Tom- = z průběhu tvorby hry 
mym Angelem vyra- Pozadí tvorby Mafie Ukázky filmových sekvencí 
zíte do podzemní Kromě množství zajímavých materiálů ze hry samotné Tvorba modelů 

garáže vyřídit jeden © vám v našem speciálu předkládáme i celou řadu zají- Více než stovka screenshotů 


výhodný kšeft s whis- — mavých informací týkajících se jejího zrodu. Mimo jiné Nové skiny 

kou, tehdy zakáza- | zde naleznete původní návrhy modelů herních postav, Zpřístupnění všech misí 

nou prohibicí. Jenomže věci neproběhnou úplně © mezi nimiž hráčovo oko určitě zaujme postava Tom- 

podle plánu, a tak zažijete krvavou přestřelku mezi © myho milenky, která se nám ukáže v rouše Evině. Na Patche: 

gangstery. V demoverzi si však neotestujete pouze | dalších zajímavých fotografiích pak nechybí ani sezná- Arx Fatalis (vl.15) 

palebnou sílu zbraní, ale budete moci rovněž nasko- © mení s vývojářským týmem Illusion Softworks. No a ko- No One Lives Forever 2 (vl.2) 
čit za volant několika dobových automobilů, v nichž © mu by bylo málo i tohle, může se pokochat wallpape- Battlefield 1942 (vl.2) 

si pak prohlédnete všechny krásy rozlehlého města | ry, screensavery, kvalitním video trailerem, ukázkami Total Immersion Racing 


Lost Heaven. filmových sekvencí ze hry nebo několika novými skiny. (Patch 1) 
= " MM Age of Mythology (vl.01) 


3 “ Neverwinter Nights (vl.27) 
Santa Claus in Trouble Video Command A Conguer: Warcraft III (v1.04a) 


Systémové požadavky: Generals Another War 
PII 450, 128 MB RAM, HDD 16 MB, 16MB 3D karta © Systémové požadavky: dí 
m | Windows 95/98/2000/Me/XP Pro né ss: „ké 


Nedávno zpřístupněná on-line betaverze očekávané A -....... 
realtime strategie Command « Conguer: Generals Hry: 

umožnila našim německým kolegům natočit velmi Santa Claus in Trouble 
zajímavé video zobrazující vybrané herní prvky. Jeho 
prostřednictvím se dozvíte vše o stavbě základních 
budov, trénování a konstrukci některých jednotek. 
Prohlédnete si také samotný průběh bitev a sami Trainery: 

zhodnotíte přednosti použitého 3D enginu, který my Arx Fatalis 

považujeme za fantastický. Video vám samozřejmě Iron Storm 

přinášíme s českým dabingem. James Bond 007: Nigthfire 


Tropical Storm 
Czech Soccer Manager 2002 


Do naší rubriky volně dostupných her jsme zařadili 
jednu zajímavou hříčku s vánoční tematikou. Jedná 
se o freewarovou 3D akční arkádu Santa Claus in 
Trouble, v níž máte za úkol coby Santa Claus po- 
sbírat všechny dárky. Hra obsahuje deset zajímavě , dkvé O. R. B. 

navržených a vcelku rozsáhlých levelů a v případě, r 1 SS EAN" Total Immersion Racing 
že budete mít při jejím hraní úspěch, můžete se na © Project Nomads 
oficiální stránce (www.cdvspiel.de) zapsat do žeb- | Dragon Throne 

říčku sta nejlepších hráčů. : 


STEREO a VIDEO ž 


tižené! 


ě pos 


titulky pro sluchov 


řeny českými 


v 


Všechny DVD tituly jsou opat 


Titulky: anglicky/německy/francouzsky 


za 199 korun 


| STEREO PLNÉ DVD 0:73 ol 


p 


SVĚROB 


šlo 25.10.2002 


Bolek Polívka ztvárnil n; 
roli rebelujícího faráře v p příb bo 
který vychází ze skutečných zážitků 
autora literární předlohy. 


P NEOPODIIH DVD Collectidh 


Vyjde 21. 2. 2003 


Příběh postavený na nedokončeném 
Kafkově románu s Martinem Dejdarem 
v hlavní roli provází hudba kapely Lucie. 


DVD Collectioň 


České filmy na DVD v časopise Stereo 4 Video 
VV 


| STEREO a VID 


y 


doba Jirotkova románu 
ezchybným koloritem 30. let 


a především suchým humorem, 


parodiemi a absurdními situacemi, které 
rozesmávají již několik generací. 


E PMTDIE DVD Collection 


Vyjde 19.4.2003 


FAME 


Kachyňův lyrický příběh podle Drom 
novely, v níž se odehrává odvěký konflikt 
mezi vírou a láskou. 


* cena jednoho DVD s výtiskem časopisu Stereo © Video: 199 Kč (299 Sk) 
* celá DVD Collection (4 filmy + 4 časopisy): 600 Kč (900 Sk) - sleva 196 Kč (296 Sk)! 
* cena za samotný disk pro předplatitele magazínu Stereo 4 Video 129 Kč (174 Sk)! 
Další slevy pro předplatitele časopisů Mobil a Internet a další množstevní slevy najdete 
na http://predplatne.tlp.cz nebo na telefonu 800 134 234 


Cer“rum.cz 


mediální 
partner 


lon.stereomag.cz 


//dvdcollect 


Informace na http 


Chat 
Diskuse 
E-mail 
Fotoalbum * 


VOLNÝ domů Mapa stránek | Vyhledávání [E-mail Nastavit jako © 


wstupenky | 
Taxi 


Služby VOLNÝ 
SMS 
Sta Webnice 


TW program 


HLEDEJ © 


úterý 15.10., Tereza 


Internet. Bez čekání 


L Obsah 


Auto-moto 
Cestování 
Letenky 

Film a TY 

Hry 

Hudba 

Kolo pro život 
Nakup On-line 
Noviny 

Peníze 
Restaurace 
Zábava 
Zaměstnání 


Žena 


Nástroje: Chat Diskuse E-mail Volný www Slow 


Služby: Internet zdarma 


Ba 


ESO ) ná 


Summit NATO: až 12 Tipy na kulturní 


tisíc odpůrců 
Dermonstrantů proti 
NATO se prý do Prahy v 
listopadu sjede... více... 


Bali - útok v "ráji" 
Kdo mohl očekávat 
ráji turistů na 
"pohádkovém" 
Jaký byl důvod...? 


Vtip dne 
Mirek rněl dvojku z chování, Vašek 
t ování a 


Hry - Bublina - Vtipy 


ník TV Program Palm W 


O nás: Kontakty Reklama Novinky 


Dnes za kulturou 


se 


ké 


i 


odzim Chvilka pro zábavu 


55 - 


Přehled nejžádanějších 25 online her, které vás 
akcí, Koncerty, 
muzikály... 
vstupenky. 


ani na okamžik 
a nenechají chladnými, 
1 VÍCE. více... 


YOLNÝ Shop 


Štěstí je krásná věc 
Největší hity z autorské 
dílny Petra Hapky a 
Michala Horáčk a vycházejí 


běrovém CD... 


Chris Rea, fantastický kytarista a 
zpěvák, vystoupí 15, 11, v Praze. 
Vstupenky od 630 Kč,,, 


Dále doporučujeme: 

e Nová verze Amadea na DVD 

© Akční nabídka letenek do Evropy i 
rnirno ni 

. o volňásky na speed trial 


Citát dne: Kdo nemá 
v hlavě, rnusí rniti v 
patách - nebo v 
měšci, 

-ořízloví- 


Služby VOLNÝ 


Internet zdarma 
Registrace vašeho 
účtu VOLNÝ 


E-mail 

Wstup do vaší 
schránky přes 
webové rozhraní 


StaWebnice 
Vytvořte si vlastní 
internetové stránky 


16.10. od 14:00 
LIVE CHAT s 
kapelou Bulle 


Nastavte si pěkné 
pozadí 


edávání Pohlednice Fotoalbum Služby Yolný Statistika připojení 


Kariéra 


Czech On Line, a.s 


Všude dobře, doma VOLNÝ. 


Nastavte si www.volny.cz jako svou domovskou stránku... 


... protože portál VOLNÝ Vám nabízí spoustu skvělých internetových hitů: 


- VOLNÝ Mail | - Vaše e-mailová schránka zdarma 

- VOLNÝ Album - archivace, sdílení a tisk Vašich digitálních fotografií 

- StaWebnice | - nástroj pro tvorbu Vaší webové stránky v prostoru, který od nás dostanete zdarma 
« NAJDI.TO - vyhledávač využívající nejnovější technologie vyhledávání 

- VOLNÝ Chat - oblíbené místo pro setkání a rozhovory se zajímavými osobnostmi 


... a řadu dalších služeb a informací z oblastí, které Vás zajímají 


„vs“ | + 


AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 

dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 

« OuantiSpeeď" architekturu 

+384 KB velké vyrovnávací pamětí na stejné frekvenci s procesorem 

ny e FSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correctin 

KLEN O r ný i 
e Technologie 3DNow!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 
Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 
e Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 


PROCESSOR 


CH 
PHERIPHERALS 
Královopolská 139 © 612 00 Brno e Tel.+420-5- 412 19 286 e Fax +420.5492 48 584 e E-mail: chi©chi.cz S.R.O 


